
 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย บนซีด–ีรอม เร่ือง เอกภพ 

สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
สังกัดสํานกังานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 

 
 
 

 
 

นายณรงคเลิศ  โภควตัร 
ครูวิทยฐานะชํานาญการพิเศษ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

โรงเรียนเทพรัตน 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชยันาท 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธกิาร 
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ประกาศคุณูปการ 
 

การศึกษาคนควาวิจัยฉบับนี้ สําเร็จลุลวงไปดวยดี เนื่องจากไดรับความอนุเคราะห แนะนํา 

ใหคําปรึกษาและขอมูลตางๆ ซ่ึงผูดําเนินการวิจัยรูสึกซาบซึ้งเปนอยางมาก ตองขอกราบขอบพระคุณ 

และขอบคุณบุคคลที่จะกลาวนําตอไปนี้เปนอยางสูง คือ  

ผูชวยศาสตราจารยดร. ดิเรก  ธีระภูธร ผูอํานวยการหนวยการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัย

นเรศวร ผูซ่ึงใหแนวคิด ช้ีแนะแนวทางกําหนดรูปแบบ ตลอดจนการแกปญหาตางๆ ในการเขียน

งานวิจัย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การสรางเครื่องมือ จนผูดําเนินการวิจัยทํางานนี้

สําเร็จเปนอยางดียิ่ง 

รองศาสตราจารยถาวร  สายสืบ  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ผูซึ่งใหคําแนะนําการสรางเครื่องมือวัดผลประเมินผล 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การตรวจสอบหาประสิทธิภาพ 

นายสิงหอดุล  สมพมิตร นักวิชาการโสตทัศนศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร ผูซ่ึงใหความกรุณา

จัดหาอุปกรณ ชวยแนะนําในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จนสําเร็จลุลวงดวยดี 

นายชาญชัย  ดําคํา  ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท   

ผูซ่ึงใหคําแนะนําในการใชโปรแกรมจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตลอดจนการวัดผล

ประเมินผล 

นายสมหมาย  พรมขลิบนิล  ครูเชี่ยวชาญ  โรงเรียนชุมชนวัดโคกดอกไม  สํานักงานเขต

พื้นที่การศึกษาชัยนาท  ผูซ่ึงใหความชวยเหลือแนะนําการเขียนแผนการจัดการเรียนรู การสราง

เครื่องมือการวัดผลประเมินผลและการพัฒนานวัตกรรมเปนอยางดี 

นางภวิษยพร  สุดมี  ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  

ซ่ึงเปนผูใหความชวยเหลือตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหา  ความถูกตองของแผนการจัดการ

เรียนรูแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การวัดผลประเมินผล 

นางสาวอัมพรรัตน  วัฒนะโชติ  ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

ชัยนาท ซ่ึงเปนผูใหความชวยเหลือตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหา ความถูกตองของแผนการจัดการ

เรียนรู แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดผล

ประเมินผล 



ผูอํานวยการชูศักดิ์  เพ็ชรพูล  ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน  สํานักงานเขตพื้นที่การศกึษา

ชัยนาท  ซ่ึงเปนผูสนับสนุนใหความชวยเหลือแนะนํา  จัดหาวัสดุอุปกรณใหความสนใจในการวจิยั

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดียิ่ง 

ครูโรงเรียนที่นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ ไปทดลองใช

ทุกทาน ที่ชวยอนุเคราะหจัดเตรยีมตัวนักเรียนและสถานที่ในการทดลองใชเครื่องมือในการทดลองและ

เก็บรวบรวมขอมูลทุกครั้ง 

คณะครูโรงเรียนเทพรัตนทุกทานที่ใหความชวยเหลือในการทํางานวิจัยพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ เปนอยางดียิ่ง 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทพรัตน และนักเรียนทุกคนที่ใหความรวมมือใน

การทดลองหาประสิทธิภาพ และตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ เปนอยางดียิ่ง 

คุณคา ความดี ประโยชนของงานวิจัยฉบับนี้ขอมอบแด ครู ผูประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู  

ผูมีพระคุณทุกทานที่ใหการสนับสนุนการคนควาวิจัย  ใหความชวยเหลือเปนกําลังใจเสมอมา   

โดยตลอด  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงยิ่ง ไว  ณ  โอกาสนี้ 

 

      ณรงคเลิศ  โภควัตร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ชื่อเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3 สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาชัยนาท 

โดย นายณรงคเลิศ  โภควัตร 
กลุมสาระ/วิชา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 

บทคัดยอ 
 

โลกของเราในปจจุบันไดมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิ่งทางดานวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี นักการศึกษาตางๆ ก็หันมาสนใจใหความตื่นตัวในการนําคอมพิวเตอรชวยสอน 

(Computer Assisted Instruction : CAI) มาใชในวงการศึกษา เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน

และการทํางานเปนอยางมาก การศึกษาคนควาครั้งนี้มีจุดมุงหมาย 3 ขอคือ (1) เพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่  3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ   

80/80  (2) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่พัฒนาขึ้น  (3) เพื่อ

ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียน           

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทพรัตน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท จํานวน 20 คน ไดมา

โดยการเลือกแบบเจาะจง การทดลองโดยใหนักเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง 

ระยะเวลาในการทดลอง จํานวน 22 คาบเวลาเรียน คาบละ 1 ช่ัวโมง เครื่องมือที่ใชในการศึกษา

คนควา คือ (1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เรื่อง เอกภพ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   

(2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เรื่อง 

เอกภพ  เปนขอสอบแบบปรนัย เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

คือ รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ   

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 84.88/89.63 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว   

และมี ดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.67 หรือรอยละ 67 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับมากที่สุด 

ผลการศึกษาคนควาทําให พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ   

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใชสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค

ไดเปนอยางดียิ่ง 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

หลักสูตรการศกึษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช  2544  ไดพัฒนาใหเปนไปตามรัฐธรรมนูญแหง

ราชอาณาจกัรไทย พุทธศกัราช  2540  และพระราชบัญญัตกิารศึกษาแหงชาต ิ พ.ศ. 2542  ซ่ึงไดกําหนดให

การศึกษาตามหลักสูตรตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทย ใหเปนมนุษยที่สมบูรณ ทั้งรางกาย จติใจ สติปญญา

ความรูและคุณธรรม  มีจริยธรรมและวัฒนธรรมแหงความเปนไทยในการดํารงชีวิต  สามารถอยูรวมกับ

ผูอ่ืนไดอยางมคีวามสุข เปดโอกาสใหสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา พัฒนาสาระ และกระบวนการ

เรียนรูใหเปนไปอยางตอเนื่อง 

วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของ

กับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ เครื่องมือเคร่ืองใช เพื่อ

อํานวยความสะดวกในชีวิตและในการทํางาน  ลวนเปนผลของความรูทางวิทยาศาสตร ผสมผสาน

กับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดองคความรูและความเขาใจ

ในปรากฏการณธรรมชาติมากมาย   มีผลใหเกิดการพัฒนาทางเทคโนโลยีอยางมาก ในทางกลับกัน

เทคโนโลยีก็มีสวน  สําคัญมากที่จะทําใหมีการศึกษาคนควาความรูทางวิทยาศาสตรตอไปอยางไม

หยุดยั้ง  (กรมวิชาการ. 2546 : 1) 

วิทยาศาสตรทําใหคนมีการพัฒนาชีวิต ทั้งความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะห 
วิจารณ มีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางมีระบบ 
สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษพยานที่สามารถตรวจสอบได วิทยาศาสตร
เปนวัฒนธรรมของโลก สมัยใหมซ่ึงเปนสังคมแหงความรู (knowledge based society) ทุกคนจึงจําเปน  
ตองไดรับการพัฒนาใหความรูวิทยาศาสตร (scientific literacy for all) เพื่อที่จะมีความรูความเขาใจ
และเทคโนโลยีที่มนุษยสรางสรรคขึ้น และนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรคมีคุณธรรม 
ความรูทางวิทยาศาสตรไมเพียงแตนํามาใชในการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดี แตยังชวยใหคนมีความรู
ความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับการใชประโยชน การดูแลรักษา ตลอดจนการพัฒนาสิ่งแวดลอมและ
ทรัพยากรธรรมชาติอยางสมดุลและยั่งยืน และที่สําคัญอยางยิ่งคือ ความรูทางวิทยาศาสตรชวยเพิ่ม
ขีดความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ สามารถแขงขันกับนานาประเทศและดําเนินชีวิตในสังคม
โลกอยางมีความสุข การที่จะสรางความเขมแข็งทางดานวิทยาศาสตรนั้นองคประกอบที่สําคัญ
ประการหนึ่ง  คือการจัดการศึกษาเพื่อเตรียมคนใหอยูในสังคมวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเปนทั้ง
ผูผลิตและผูบริโภคที่มีประสิทธิภาพ  (กรมวิชาการ. 2546 : 1) 
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กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ไดกําหนดมาตรฐานการเรยีนรูขั้นพืน้ฐาน มาตรฐานการเรียนรู

ชวงชัน้และการจัดทําสาระการเรียนรูแกนกลางการศกึษา ขั้นพื้นฐาน กลุมวิทยาศาสตร ประกอบดวย 

ผังมโนทัศน สาระวิทยาศาสตรชวงชั้นและรายป ผลการเรียนรูที่คาดหวังและสาระการเรียนรูรายป 

รายภาค ตั้งแตช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 จัดทําหนวยการเรียนรู คําอธิบายรายวิชา

วิทยาศาสตรพืน้ฐาน และแผนการจดัการเรียนรูเปนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานตามที่

กําหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 27 วรรค 1 (กรมวิชาการ. 

2546 : 2) 

สถานศึกษาจะตองเพิ่มเติมในสวนที่เกี่ยวของกับสภาพปญหาชุมชน และสังคม ภูมิปญญา

ทองถ่ิน คณุลักษณะอันพงึประสงค เพือ่เปนสมาชิกทีด่ีของครอบครวั ชุมชน สังคม และประเทศชาติ 

เพื่อใหเปนหลักสูตรที่เหมาะสมกับแตละสถานศึกษา ตามที่กําหนดไวในพระราชบญัญัติการศึกษา

แหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 27 วรรค 2 (กรมวิชาการ. 2546 : 2) 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542  กฎหมายแมบททางการศึกษาฉบับแรกของ
ประเทศไทย  หมวด  9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  มาตรา 63 รัฐตองจัดสรรคลื่นความถี่ส่ือตัวนํา
และโครงสรางพื้นฐานอื่นที่จําเปนตอการสงวิทยุกระจายเสียง  วิทยุโทรทัศน  วิทยุโทรคมนาคม  และ 
การสื่อสารในรูปแบบอื่น เพื่อใชประโยชนสําหรับการศึกษาในระบบการศึกษา นอกระบบการศึกษา  
การศึกษาตามอัธยาศัย  การทะนุบํารุงศาสนา  ศิลปะและวัฒนธรรม  ตามความจําเปน มาตรา 64 
ใหมีการพัฒนาบุคลากรทั้งดานผูผลิต  และพัฒนาแบบเรียน  ตํารา  หนังสือทางวิชาการ ส่ือส่ิงพิมพ
อ่ืนๆ  โดยเรงรัดพัฒนาขีดความสามารถในการผลิตจัดใหมีเงินสนับสนุนการผลิตและการใหมี
แรงจูงใจแกผูผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  ทั้งนี้  โดยเปดใหมีการแขงขันโดยเสรีอยาง
เปนธรรม มาตรา 65 ใหมีการพัฒนาบุคลากรทั้งดานผูผลิตและผูใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 
เพื่อใหมีความรูความสามารถ  และทักษะในการผลิต  และผูใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  รวมทั้ง
การใชเทคโนโลยีที่เหมาะสมคุณภาพและประสิทธิภาพ  มาตรา  66  ผูเรียนมีสิทธิ์ไดรับการพัฒนา  
ขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได  เพื่อใหมีความรูและ
ทักษะที่เพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาที่จะแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่อง
ตลอดชีวิต  มาตรา  67 รัฐตองสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาการผลิตเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
รวมทั้งการติดตาม  ตรวจสอบ  และประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  เพื่อใหเกิดการใช
ที่คุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทย  มาตรา  68  เพื่อใหมีการระดมทุนเพื่อ
จัดตั้งกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  จากเงินอุดหนุนของรัฐ  คาสัมปทาน  และผลกําไรที่
ไดจากการดําเนินการสื่อสารมวลชน  เทคโนโลยีสารสนเทศและโทรคมนาคมจากทุกฝายที่เกี่ยวของ
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ทั้งภาครัฐ  ภาคเอกชน  และองคกรประชาชน  รวมท้ังใหมีการลดอัตราคาบริการเปนพิเศษในการใช
เทคโนโลยีดังกลาวเพื่อพัฒนาคนและสังคม  (สํานักงานปฏิรูปการศึกษา.  2544 : 31 – 40) 

ความกาวหนาทางเทคโนโลยี  ในชวงศตวรรษที่ผานมาเทคโนโลยีไดเปล่ียนแปลงไป
อยางรวดเร็ว  มีการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีในหลายๆ รุน  นับตั้งแตเครื่องเมนเฟรน  เครื่องลูกขายหรือ
แมขาย  อินเทอรเน็ตและอุปกรณอ่ืนๆ  การประดิษฐเครือขายทองถ่ิน LAN (Local Area Network) 
และเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล PC (Personal Computer) ดวยการใชกราฟกตั้งแตป 1980  องคกร
ตางๆ ไดเปลี่ยนแปลงเมนเฟรมเปนเครื่องลูกขายหรือแมขายทําใหสามารถลดคาใชจายไดอยางมากมาย  
ดวยคาใชจายต่ําและพื้นฐานของโครงสรางสะดวกตอการนําไปใช  IT (Information Technology) 
ไดแพรขยายไปอยางกวางขวางและไดรับการยอมรับในรูปแบบของอินเทอรเน็ต  อินเทอรเน็ตมี
พื้นฐานโครงสรางที่สามารถนําไปใชในระบบเครือขายโดยใชโครงสรางทางเทคนิคที่ทําใหผูคน
ทั่วโลกไดรับขอมูลติดตอถึงกันได 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรนําไปสูส่ือการสอนประเภทใหม  ที่เรียกวา  “คอมพิวเตอรชวยสอน” 
หรือ  CAI  (Computer - Assisted  Instruction)  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการพัฒนาของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรที่สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเปนระบบ  และเปนการเรียนรูที่ผูเรียน
มีสวนกําหนดและตัดสินใจดวยการเลือกวิธีเรียนไดดวยตนเอง   คอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาให
เปนสื่อที่ไดรับการโตตอบ  หรือการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับสื่อ บทเรียน CAI มีขอไดเปรียบที่
สามารถบรรจุที่ตองการแสดงบนหนาจอ (Display) ไดแก ขอความ (Taxt) ภาพนิ่ง (Picture) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ภาพจากวีดิทัศน ( Video  Footage)  กราฟก  (Graphic)  แผนภูมิ (Chart) สามารถใชสี ลงเสียง 
เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนไดใกลเคียงกับการเรียนในหองเรียน โดยคอมพิวเตอรจะนําเสนอเนื้อหา
บทเรียนทีละหนา  บนจอคอมพิวเตอร  (Screen)  อนุญาตใหผูเรียนทํากิจกรรมตอบโตกับบทเรียน
และไดรับขอมูลยอนกลับ (Feedback)ในทันที โดยวิธีนี้ผูเรียนจึงสามารถมีสวนรวมในกระบวนการเรียน
การสอนตามแบบการสื่อสารสองทาง (Two-way Communication) 
 นอกจากนี้ CAI ยังเปนสื่อที่ตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียน เพราะสื่อ คอมพิวเตอร
ใชหลักการโตตอบกับผูเรียนเปนรายบุคคล  ใหโอกาสผูเรียนไดเรียนตามความสนใจและความสามารถ
โดยเลือกวิธีเรียนและควบคุมความกาวหนาในการเรียนของตนเองไดมากกวาสื่อการสอนชนิดอื่นๆ 
(วิภา  อุดมฉันท, 2544 :79-80)  การใชงานคอมพิวเตอรชวยสอน สวนใหญจะเนนที่การเรียนดวยตนเอง
มากกวา  แมวาจะชื่อบทเรียนชวยสอนก็ตาม  กลาวคือ ผูเรียนจะเปนผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรแนวคิด
เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรเกิดขึ้นจากการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาและ การเรียนการสอน 
ซ่ึงโดยแทจริงแลวพื้นฐานของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ เครื่องชวยสอน (Teaching  Machine) การมี
เครื่องชวยสอนทําใหตองมีโปรแกรมในการจัดบทเรียน  เนื้อหา  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ  ที่จะ
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ใชกับเครื่องชวยสอน  ซ่ึงกอนที่จะมีการประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ก็มีการใชเทคโนโลยี  
การสอนในลักษณะสื่อสําเร็จรูปแบบตาง ๆ  เชนสื่อการสอนแบบโปรแกรม  ส่ือการสอนแบบโมเดล 
(Module Instruction) และชุดการเรียนการสอน (Instruction  Text) (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ , 2545 : 6-7) 
 ปญหาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ในตางประเทศ  การนําคอมพิวเตอรมาเปนอุปกรณชวยสอน
มีมาตั้งแต  ทศวรรษที่ 1960 นับถึงปจจุบันเปนเวลาเกือบ 40 ป แตในประเทศไทยเปนปรากฏการณใหม
ในชวงเวลามาไมถึง 10 ปนี้เอง โดยทั่วไป CAI จะไดรับการยอมรับวามีประโยชนมากมาย  แตปญหา
ที่เปนอุปสรรคขัดขวางความแพรหลายในการใชส่ือ  CAI  ก็คือ บุคลากรมีความรูความสามารถดาน
คอมพิวเตอรยังมีนอย แมแตครู อาจารย ในสาขาวิทยาศาสตรยังไมมีความพรอมที่จะนําคอมพิวเตอร
มาใชในการสอน  หากผูใชส่ือยังไมพรอมเสียแลวก็ไมตองพูดถึงบุคลากรที่จะเปนผูผลิตหรือผู
สรางสรรคส่ือ หนทางที่จะสงเสริมใหส่ือ CAI ไดนําไปใชประโยชนกวางขวางแพรหลายมากกวานี้  
จึงตองพัฒนาทัศนคติที่ดีและความรูที่ลึกซึ้งตอเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใหกับบุคลากรที่นาจะเปนผูนํา  
CAI ไปใชและบุคลากรที่มีศักยภาพในการสรางสรรคและพัฒนา CAI เสียกอนเปนอันดับแรก 
 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ ตั้งแตเร่ิมกอตั้งหนวยงาน คือ ปการศึกษา  
2524  ซ่ึงเปนปแรกของการบริหารโรงเรียนในสังกัด  ปการศึกษา  2533  กรมวิชาการไดมีการจัด
ใหมีการประเมินในลักษณะของการประเมินระดับชาติ  โดยปการศึกษาที่ลงทายดวยเลขคี่(2533,2535….) 
เปนการประเมินคุณภาพการศึกษาชั้นประถมศึกษาปที่  6  สวนในปการศึกษาที่  ลงทายดวยเลขคู
เปนการประเมินคุณภาพนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ดังนั้น เพื่อหลีกเลี่ยง
ความซ้ําซอน  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติจึงเปลี่ยนทิศทาง การประเมินมาเปน
การศึกษาเปรียบเทียบความกาวหนาของนักเรียนในแนวตั้งเพื่อศึกษา พัฒนาระหวางชั้น ขอบเขต
การประเมินยึดตามนโยบายและจุดเนนของแผนพัฒนาคุณภาพ ทางการศึกษาของสํานักงาน
คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ โครงการประเมินความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 1 ถึงชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ดานภาษาไทย  คณิตศาสตร สรางเสริมประสบการณชีวิต จึงถูก
กําหนดใหมีขึ้นในปการศึกษา 2534, 2536 และ 2538  ตามลําดับ (สํานักงานคณะกรรมการ   
การศึกษาขั้นพื้นฐาน : 2544 : 1) 
 สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท เปนหนวยงานที่รับผิดชอบจัดการศึกษาระดับปฐมวัย,  
ระดับประถมศึกษา, ระดับมัธยมศึกษาตอนตน และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งมีโรงเรียน
ระดับประถมศึกษาตั้งกระจายอยูทั่วทองที่จังหวัดชัยนาท 6 อําเภอ กับ 2 กิ่งอําเภอ ทั้งสิ้น 191 โรงเรียน 
ดังนั้นจึงกลาวไดวาสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาทเปนหนวยงานที่สําคัญของรัฐ ที่มีหนาที่
รับผิดชอบในการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานใหกับประชาชนของประเทศ และไดดําเนินการสนองนโยบาย
ของ สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ใน นโยบาย 4 ดาน คือดานการประกันโอกาส
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ทางการศึกษา  ดานประกันคุณภาพการศึกษา  ดานประกันประสิทธิภาพการศึกษาและดานประกัน 
ความปลอดภัยของนักเรียน โดยไดดําเนินการตามนโยบายดังกลาวมาตั้งแตปลายปงบประมาณ 
2544 จากภารกิจและผลการดําเนินงานที่ผานมา ปการศึกษา 2548  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุกกลุม
สาระการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนตางๆ ในสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาชัยนาทบรรลุตามจุดประสงคของแผนการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการศึกษา ขั้นพื้นฐาน 
ฉบับที่ 8 เกือบทุกวิชา (สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 2549 : 1-2) 
 สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาทไดดําเนินการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อใหสอดคลอง
กับแผนปฏิบัติการของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ทั้งทางดานการเรียนการสอน  
ทุกระดับชั้นเพื่อนําไปสูการปฏิรูปการศึกษาทุกๆ ดานและยังสงผลถึงการประกันคุณภาพอีกดวย  
จากผลการดําเนินการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ทุกกลุมสาระการเรียนรูของ
โรงเรียนตางๆ ภายในสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท ที่ยังตองไดรับการปรับปรุง แกไข คือ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร รวมคะแนนเฉลี่ย 64.35 และกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร มี
คะแนนเฉลี่ย  72.53 (สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  2549 : 14-22) 
 โรงเรียนเทพรัตน เปนโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท จังหวัดชัยนาท   
และเปนโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา เปดสอนตั้งแตระดับกอนประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษา
ตอนตน นักเรียนมีภูมิลําเนาในหมูบานเทพรัตน หมูที่ 13 หมูที่ 5 บานดอนประดู และหมูที่ 12  
บานลองแหว ในการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  
มีปญหาและสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)  ชวยในการแกปญหาไดดังนี้ 
 ปญหาการสอนแบบตัวตอตัว  ในปจจุบันดวยอัตราสวนของครูตอนักเรียนที่สูงมาก เนื่องจาก
ครู 1 คน ตองสอนหลายกลุมสาระ และหลายระดับชั้น โดยเฉพาะโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา  
การสอนแบบตัวตอตัวในชั้นเรียนปกติเปนสิ่งที่เปนไปไมไดเลย บทเรียนคอมพิวเตอร จึงเปรียบเสมือน
ทางเลือกใหมที่จะชวยทดแทนการสอนในลักษณะตัวตอตัว  ซ่ึงนับวาเปนรูปแบบการสอนที่ดีที่สุด  
เนื่องจากเปนรูปแบบการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธหรือมีการโตตอบกับผูสอน
ไดมาก  และผูสอนก็สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดทันที 
 ปญหาเรื่องภูมิหลังที่แตกตางกันของผูเรียน  ผูเรียนแตละคนยอมมีพื้นฐานความรูซ่ึงแตกตางกนั
ออกไป บทเรียนคอมพิวเตอร จะชวยใหผูเรียนสามารถศึกษาตามความรูความสามารถของตน โดย
การเลือกลักษณะและรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได เชน ความเร็วหรือชาของการเรียน เนื้อหา  
และลําดับของการเรียน เปนตน 
 ปญหาการขาดแคลนเวลาผูสอนมักจะประสบกับปญหามีเวลาไมเพียงพอในการทํางาน  
ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร จึงเปนทางเลือกอีกทางที่นาสนใจ เนื่องจากมีงานวิจัยหลายช้ิน ซ่ึงพบวา  
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เมื่อเปรียบเทียบการสอนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอร กับการสอนดวยวิธีปกติ การสอนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรเขาชวยนั้น  จะใชเวลาเพียง  2  ใน  3 เทาของการสอนดวยวิธีปกติเทานั้น 
 ปญหาการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญ  สถานศึกษาที่อยูหางไกลจากชุมชนมักประสบปญหา
ขาดแคลนครูผูสอน  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร  จึงเปนทางออกใหผูเรียนไดมีโอกาสศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรได  นอกจากนี้สําหรับสถานศึกษาที่ขาดแคลนเฉพาะดานนั้นก็ยังสามารถที่
จะนําบทเรียนคอมพิวเตอร  ไปใชชวยในการสอนได  โดยในขณะเดียวกันผูเชี่ยวชาญเองแทนที่
จะตองเดินทางไปสอนหรือเผยแพรความรูยังสถานศึกษาตางๆ ก็สามารถถายทอดความรูลงในบทเรียน
คอมพิวเตอร และเผยแพรใหกับผูเรียนที่ศึกษาอยูในสถานศึกษาอื่นๆ ได เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร
เปนรูปแบบการสอนที่พรอมจะทํางานอยางตอเนื่องและตลอดเวลา 
 โรงเรียนเทพรัตนไดดําเนินการพัฒนาคุณภาพทางการศึกษา วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ปการศึกษา  2549 ในระดับมัธยมศึกษา  ทุกกลุมสาระการเรียนรู ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา 
ผลการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ยังไมผานเกณฑเปาหมายของสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ชัยนาท และเกณฑเปาหมายของโรงเรียน (75%)  (โรงเรียนเทพรัตน. 2549 : 16) 

ตารางที่ 1 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง เอกภพ 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

หนวยการเรยีนรูที่ (เร่ือง) / คะแนนเฉลี่ย% ป
การศึกษา 

จํานวน
นักเรียน 1 2 3 4 5 6 

 

หมายเหต ุ

2548 27 75.24 77.45 76.52 75.84 74.26 72.35  
2549 20 77.53 77.84 77.51 76.06 75.20 72.66  

 
จากตาราง พบวาในปการศึกษา  2548 และ 2549 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

หนวยการเรียนรูที่ 1– 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้นตามลําดับ ยกเวน
เร่ือง เอกภพ ที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นนอยมาก ซ่ึงยังไมผานเกณฑที่
โรงเรียนกําหนดไว คือ 75% ผูสอนจึงจําเปนตองพัฒนาการเรียนการสอน 

เร่ือง เอกภพ ใหผานเกณฑตามที่โรงเรียนกําหนด 

 
จากผลกระทบดังกลาว ขอมูล และเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทพรัตน มีคะแนนเฉลี่ยต่ําสุด จึงทําให
ผูศึกษาคนควาสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีประสิทธิภาพ  เพื่อใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรสูงขึ้น 
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ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80 / 80 
 2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่พัฒนาขึ้น 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม 
เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  ที่พัฒนาขึ้น 
 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เร่ือง 
เอกภพ  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ   80 / 80 
  2. ไดแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับครูผูสอน กลุมสาระ 
การเรียนรูวิทยาศาสตร 
 

ขอบเขตในการศึกษาคนควา 
1. เนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการศึกษาคนควา       

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร        
ช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  เร่ือง เอกภพ  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2544 

2. ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  

3. กลุมตัวอยางในการศึกษาคนควาครั้งนี้  คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทพรัตน  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ประจําภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2550  จํานวน  20  คน ซ่ึงไดมา
โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Sampling) 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร

รูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมกัน ไดแกภาพนิ่ง 
กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือ       
องคความรูลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 

2. นักเรียน หมายถึง ผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 
ประจําภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2550 
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3. เอกภพ หมายถึง  เนื้อหาวิชาสวนหนึ่งของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ช้ันมัธยมศึกษาปที่  3   

4. เกณฑ  80/80 หมายถึง การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยวิธีตรวจสอบ
ผลที่เกิดกับผูเรียน โดยวิธีกําหนดมาตรฐานไวลวงหนา โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตองมี
การปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และ หลังการเรียนดวย จึงกําหนด ดังนี้ 

4.1  เกณฑ  80  ตัวแรก  หมายถึง  รอยละของคะแนนเฉลี่ยประสิทธิภาพกระบวนการ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือ การปฏิบัติของกิจกรรมตางๆ ในระหวางเรียน แลวนําคะแนน
ที่ไดจากการวัดผลทุกกิจกรรมมารวมกัน คํานวณหาคะแนนเฉลี่ย แลวเทียบเปนรอยละ 80 ของ
คะแนนเต็ม 

4.2  เกณฑ  80  ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละของคะแนนเฉลี่ยประสิทธิภาพผลลัพธของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือคะแนนของการทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post - Test) ของ
ผูเรียนทุกคนหลังจากการใชส่ือ   และกิจกรรมการเรียนตางๆ คํานวณหาคะแนนเฉลี่ย แลวเทียบ
เปนรอยละ  80  ของคะแนนเต็ม 

5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนเฉลี่ยหลังไดรับการเรียนของนักเรียนทุกคนที่ได
จากการทําแบบทดสอบ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ผูศึกษา
คนควาสรางขึ้น 

6.  ส่ือการสอน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น เพื่อ
พัฒนาการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เรื่อง เอกภพ 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

7.  กิจกรรมพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรูวิทยาศาสตร หมายถึง กิจกรรมปฏิบัติการทดลอง
ในการปฏิบัติการทดลองตามจุดประสงค 

8.  แบบฝกหัด หมายถึง กิจกรรมที่สรางขึ้นใหนักเรียนไดฝก หลังจากไดศึกษา เนื้อหาจาก
บทเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว 

9.  ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง คาตัวเลขที่เปรียบเทียบความกาวหนาในการเรียนรูที่ผูเรียนทําได
กับคะแนนความกาวหนาที่ผูเรียนควรจะทําไดสูงสุดหลังจากเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 

10. ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรูสึกที่ดีที่เกิดขึ้นจากการรับรูและการประเมินของ   
แตละบุคคล  หรือความรูสึกชอบของผูเรียนที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

การศึกษาคนควา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท ในครั้งนี้ ผูศึกษาคนควา

ไดศึกษาหลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังนี้ 

1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 

1.1 หลักการ 

1.2 จุดมุงหมาย 

1.3 โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษาและอัตราเวลาเรียน 

1.4 แนวการดําเนนิการ 

1.5 การวัดผลประเมินผล และการติดตามผล 

2. ความหมายและคุณคาของคอมพิวเตอรกับการศึกษา 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

2.4 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

2.6 การจัดการเรยีนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

2.7 พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

2.8 ประโยชนและขอดีของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

3. ประเภทคอมพิวเตอรชวยสอน 

4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5. คาดัชนีประสิทธิผล 

6. ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

7. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
8. เอกสารที่เกี่ยวของกับ เร่ือง เอกภพ 

9. งานวิจยัที่เกีย่วของ 

9.1 งานวิจยัในประเทศ 

9.2 งานวิจยัตางประเทศ 
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หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
1. หลักการ 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  มีหลักการ  ดังนี้  (กรมวชิาการ.  2544 :1-4) 

1.1 เปนการศึกษาขั้นพื้นฐานเพือ่ปวงชน 

1.2 เปนการศึกษาที่มุงใหผูเรียนนําประสบการณที่ไดจากการเรียนไปใชประโยชนใน
การดํารงชีวิต 

1.3 เปนการศึกษาที่มุงสรางเอกภาพของชาติ โดยมีเปาหมายหลักรวมกัน แตใหทองถ่ิน

มีโอกาสพัฒนาหลักสูตรบางสวนใหเหมาะสมกับสภาพและความตองการ 

2. จุดหมาย 
การศึกษาขั้นพื้นฐานที่มุงพัฒนาผูเรียนใหสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตใหพรอมที่จะ 

ทําประโยชนใหสังคมตามบทบาทและหนาที่ของตนในฐานะพลเมืองดีตามระบอบการปกครองแบบ

ประชาธิปไตยที่มีพระมหากษัตริยเปนประมุข โดยใหผูเรียนมีความรูและทักษะพื้นฐานในการดํารงชีวิต

ทันตอการเปลี่ยนแปลง มีสุขภาพสมบูรณทั้งรางกายและจิตใจทํางานเปน และครองชีวิตอยางสงบสุข 

ในการจัดการศึกษาตามหลักสูตรนี้ จะตองมุงปลูกฝงใหผูเรียน มีคุณลักษณะดังตอไปนี้ 

2.1 มีทักษะพื้นฐานในการเรยีนรู คงสภาพอานออกเขยีนไดและคิดคาํนวณได 
2.2 มีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับตนเอง ธรรมชาตแิวดลอม และการเปลีย่นแปลงของสังคม 

2.3 สามารถปฏิบัติตนในการรักษาสุขภาพอนามัยของตนและครอบครัว 

2.4 สามารถวิเคราะหสาเหตุและเสนอแนวทางแกไขปญหาที่เกิดขึ้นกับตนเอง และ

ครอบครัวไดอยางมีเหตุผลดวยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

2.5 มีความภูมิใจในความเปนไทยมีนิสัยไมเห็นแกตัว ไมเอาเปรียบผูอ่ืน และอยู

รวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 

2.6 มีนิสัยรักการอานและใฝหาความรูอยูเสมอ 

2.7 มีความรูและทักษะพื้นฐานในการทํางาน มีนิสัยรักการทํางานและสามารถทํางาน

รวมกับผูอ่ืนได 

2.8 มีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับสภาพและการเปลี่ยนแปลงของสังคมในบานและชุมชน 

สามารถปฏิบัติตนตามบทบาทและหนาที่ในฐานะสมาชิกที่ดีของบานและชุมชนตลอดจนการอนุรักษ

และพัฒนาสิ่งแวดลอม ศาสนา ศิลปวัฒนธรรมในชุมชนรอบๆ บาน 

3.   โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษาและอัตราเวลาเรียน 
มวลประสบการณที่จัดใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูมี  8  กลุมสาระและอีกหนึ่งกิจกรรม  

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  ดังนี ้
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โครงสรางหลักสูตรสถานศกึษาขั้นพืน้ฐานโรงเรียนเทพรัตน 
ระดับประถมศึกษา  -  มัธยมศึกษาปท่ี 3 

(เวลาเรียน / ชั่วโมง/สัปดาห) 
ตารางที่ 2 โครงสรางหลักสูตรสถานศึกษาและอัตราเวลาเรียน 

ชวงชั้นท่ี  1 ชวงชั้นท่ี  2 ชวงชั้นท่ี  3 
กลุมสาระ ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 ม.1 ม.2 ม.3 

1. ภาษาไทย 7 7 7 5 5 5 4 4 4 

2. คณิตศาสตร 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

3. วิทยาศาสตร 3 3 3 3 3 3 4 4 4 

4. สังคมศึกษา ศาสนา วัฒนธรรม 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

5. สุขศึกษา  พลศึกษา 2 2 2 2 2 2 4 4 4 

6.  ศิลปะ 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

7. งานอาชีพและเทคโนโลยี 2 2 2 2 2 2 4 4 4 

8. ภาษาตางประเทศ 1 1 1 3 3 3 3 3 3 

9. กิจกรรมพฒันาผูเรียน 2 2 2 2 2 2 3 3 3 

รวม 25 25 25 25 25 25 30 30 30 
 

หมายเหต ุ
1. สาระเพิ่มเติมไดรวมไวในทกุกลุมสาระการเรียนรู 
2. กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 1 และชวงชัน้ที่ 2 เพิ่มเปนวชิาคอมพิวเตอร 

เวลาเรียน 1 ช่ัวโมง/สัปดาห และชวงชัน้ที่ 3 เวลาเรียน 2 ช่ัวโมง/สัปดาห 

 

4. แนวดําเนินการ 
เพื่อใหการจัดการศึกษาตามหลักสูตรนี้ ประสบความสําเร็จตามจุดมุงหมาย จึงกําหนด

แนวดําเนินการไว ดังนี้ 

4.1 จัดการเรียนการสอนใหยืดหยุนตามเหตุการณและสภาพทองถ่ินโดยใหทองถ่ิน

พัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนการสอนในสวนที่เกี่ยวกับทองถ่ินตามความเหมาะสม 

4.2 จัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ ใหสอดคลองกับความสนใจและ

สภาพชีวิตจริงของผูเรียน และใหโอกาสเทาเทียมกันในการพัฒนาตนเองตามความสามารถ 
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4.3 จัดการเรียนการสอนใหมีความสัมพันธ เชื่อมโยงหรือบูรณาการ ทั้งในกลุมสาระ

การเรียนรูและระหวางกลุมสาระการเรียนรูใหมากที่สุด 

4.4 จัดการเรียนการสอนโดยเนนกระบวนการเรียนรู กระบวนการคิดอยางมีเหตุผล
และสรางสรรคกระบวนการกลุม 

4.5 จัดการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนไดปฏิบัติจริงใหมากที่สุด และเนนใหเกิด

ความคิดรวบยอด (สาระสําคัญ) ในกลุมสาระตาง ๆ  

4.6 จัดใหมีการศึกษา ติดตาม และแกไขขอบกพรองของผูเรียนอยางตอเนือ่ง 

4.7 สอดแทรกการอบรมดานจริยธรรมและคานิยมที่พึงประสงคในการจัดการเรียน
การสอนและกิจกรรมตาง ๆ อยางสม่ําเสมอ 

4.8 ในการเสริมสรางคานิยมที่ระบุไวในจุดหมาย ตองปลูกฝงคานิยมที่เปนพื้นฐาน 

เชน ขยัน ประหยัด อดทน มีวินัย รับผิดชอบ ฯลฯ ควบคูไปดวย 

4.9 จัดสภาพแวดลอมและสรางบรรยากาศที่เอือ้ตอการเรยีนรูและปฏิบัตจิริงของผูเรียน 

5. การวัดผลประเมินผล และการติดตามผล 
การวัดผลประเมินผล ตลอดจนการติดตามผลเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนและการจัด

ใหผูเรียนไดเรียนหรือเล่ือนชั้นระหวางปหรือปลายป ตามความสามารถของผูเรียนใหเปนหนาที่

ของผูบริหารโรงเรียนและครูผูสอนทดสอบเปนระยะ และหรือทดสอบเมื่อจบแตละบทเรียนตามลักษณะ

การจัดกลุมสาระการเรียนรูและเนื้อหาวิชา ทั้งนี้ เปนไปตามระเบียบกระทรวงศึกษาธิการวาดวยการวัดผล

ประเมินผลการเรียน สําหรับกลุมประสบการณพิเศษ จะไมนํามาเปนเกณฑการตัดสินผลการเรียน

แตเปนการวัดผลประเมินผลเพื่อดูความกาวหนาจากการทํากิจกรรม 

 

ความหมายและคุณคาของคอมพิวเตอรกับการศึกษา 
ถนอมพร (ตนพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 3-21)  กลาววา คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาหรือ

ในภาษาอังกฤษ เรียกวา Computer - Based Education (CBE) มีความหมายเดียวกับคําวา Instructional 

Computing (IC) หรือ Instructional  Applications of Computer (IAC) ซ่ึงหมายถึง การนําคอมพิวเตอร

มาใชกับการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานการเรียนการสอน ทั้งนี้ เพื่อเปนการพัฒนาการศึกษา

ใหมีประสิทธิภาพเพิ่มขีดความสามารถในการสอนของครูอาจารยในขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียน

เรียนรูไดดียิ่งขึ้น การนําคอมพิวเตอรเขาไปใชในการศึกษาแบงออกเปน 5 ลักษณะ คือ (1) คอมพิวเตอร

กับการบริหาร  (2)  คอมพิวเตอรกับการจัดการเรียนการสอน  (Computer - Managed  Instruction) 

(CMI) หรือ  (3) คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  (4) คอมพิวเตอรกับอุปกรณการเรียนการสอน        

(5) คอมพิวเตอรกับการติดตอส่ือสารและการคนควาขอมูล 
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1.  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
ทักษิณา   สวนานนท  (2540:206 )  กลาวถึง คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง การนํา

คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน  การทบทวน  การทําแบบฝกหัดหรือการวัดผล  โดยปกติ

จอภาพจะแสดงเรื่องราวเปนคําอธิบาย เปนบทเรียนหรือเปนการแสดงรูปภาพ อาจเปนทั้งแบบฝกหัด

หรือแบบทดสอบ สวนมากจะเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบประเภทใหเลือกหรือปรนัย เมื่อทํา

แลวคอมพิวเตอรตรวจใหเลย ชมเชยและใหกําลังใจ อาจถูกตําหนิหรือตอวาบางที่ทําผิดหรือส่ังให

กลับไปอานใหม 

นิพนธ  ศุขปรีดี  (2540 : 63-64)  ไดกลาวถึง  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง การเปน

ระบบการสอนโดยมีความเชื่อพื้นฐานที่ใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน (Active Participation) 

โดยใหมีการตอบคําถามคิดและทํากิจกรรมขณะเรียน โดยการใชระบบไมโครคอมพิวเตอรเปนสื่อ

ในการเรียนการสอน  เพื่อใหผูเรียนไดรับการเสริมแรง  (Reinforcement ) จากระบบการสอน สามารถ

บันทึกความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนแตละคนเปนระยะ 

ขนิษฐา  ชานนท  ( 2542 : 8)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  

การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยมีเนื้อหาวิชาแบบฝกหัดจะถูกพัฒนาขึ้น

ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะสามารถแสดง

เนื้อหาวิชาทั้งในรูปตัวหนังสือ และกราฟกสามารถถามคําถาม รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ 

และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน 

สมชัย  ชินะตระกูล  (2545 : 63) กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง การใช

คอมพิวเตอรเพื่อชวยการเรียนการสอน เปนการสอนที่ครูหรือนักเรียนใชโปรแกรมที่ไดเตรียมไว

เรียบรอยแลว เพื่อวัตถุประสงคในการเรียนการสอน  สําหรับนักเรียนนั้นจะเนนผลที่ Output  ของ

โปรแกรมไมใชที่ตัวโปรแกรม หรือ  Logic ในโปรแกรม ทั้งนี้ จะใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ

สรางกิจกรรมตางๆ แลวครูจะไดใชเพื่อการประเมินผล 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. (2545 : 26 ) กลาววา คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน หมายถึง 

การใชคอมพิวเตอรชวยสอนและทําแบบฝกหัดจากการไดเรียนรูแลว 

จิราภรณ  พลางวัน (2541 : 48) กลาววา คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน คือ ซอฟทแวร

ที่ถูกสรางขึ้นใหมีการโตตอบระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนเพื่อชวยในการเรียนการสอน 

จากความหมายที่กลาวมาขางตนพอสรุปความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนได คือ 

คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการเรียนการสอนได โดยการบรรจุ

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อนํามาพัฒนาเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนที่แตกตางไปจาก

การเรียนการสอนแบบเดิม ซ่ึงภายในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นจะประกอบดวย เนื้อหาวิชา 
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แบบฝกหัด  แบบทดสอบ  และการประเมินผล  ที่มีทั้งเปนตัวหนังสือ  ภาพกราฟก  โดยจัดไวเปน

ลําดับขั้นตอนอยางเหมาะสม  ผูเรียนจะสามารถเรียนรูเนื้อหา  บทเรียนและฝกทักษะไดดวยตนเอง

เปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนได 

 

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิภา  อุดมฉันท  (2544: 87-126)  กลาวถึง  CAI  ประเภทตางๆ ซ่ึงออกแบบเพื่อการใชงาน

ที่แตกตางกัน  4  ประเภท คือ 

1. CAI  ประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) 

2. CAI  ประเภทฝกทบทวน (Drill) 

3. CAI  ประเภทจําลองเหตุการณ (Simulation) 

4. CAI  ประเภทเกมการสอน (Instruction  Game) 

CAI  ประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) 
 Tutorial คือ รูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน ทําหนาที่เหมือนครู หรือ Tutor 

ที่สอนเนื้อหาในบทเรียนใหกับผูเรียน จากนั้นจึงนําเสนอถึงกิจกรรมตางๆ  เชน บททดสอบ แบบฝกหัด

หรือเกม เพื่อใหผูเรียนฝกฝนและตอบโตกับบทเรียนใหเกิดการรับรูเนื้อหาข้ึน Tutorial  อาจจะเปน

เนื้อหาใหมที่ยังไมเคยเรียน หรือเปนการทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแลวก็ได 

 

1.  โครงสรางของบทเรียนแบบ (Tutorial) 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 โครงสรางของบทเรียนแบบ Tutorial 

 

นําเขาสูบทเรียน นําเสนอบทเรียน คําถาม / คําตอบ 

จบบทเรียน 
ขอมูลยอนกลับหรือ 
ขอมูลซอมเสริม เฉลยคําตอบ 
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Tutorial  พยายามเลียนแบบเสมือนหนึ่งผูเรียนกําลังเรียนกับครูในหองเรียนเนื้อหาในบทเรียน

จึงถูกจัดแบงเปนหนวยยอย แบบจําลองแสดงใหเห็นโครงสรางและการลําดับเรื่องซึ่งเริ่มตนดวย

การแนะนํานักเรียนใหเขาใจวัตถุประสงคและลักษณะของบทเรียนที่กําลังจะเรียน จากนั้นวงจร

ของการเรียนก็เร่ิมขึ้น บทเรียนนําเสนอเนื้อหาและอธิบายเนื้อหาใหผูเรียนเขาใจดวยเทคนิคตางๆ 

ไดแก ตัวหนังสือ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ ที่ปรากฏบนจอเมื่อผูเรียนไดเรียนเนื้อหา

สาระไประดับหนึ่งแลว คอมพิวเตอรจะเริ่มตั้งคําถามใหตอบ ถาตอบถูกคอมพิวเตอรจะเริ่มนําเสนอ

เนื้อหาใหมใหเรียนตอเปนการเริ่มวงจรการเรียนอีกรอบหนึ่ง  หากตอบผิดโปรแกรมจะนําผูเรียน

ไปสูเนื้อหาซอมเสริม (Remedial  Instruction) เพื่อเพิ่มเติมความรู หรือนํากลับไปศึกษาเนื้อหาเดิม 

เพื่อทบทวนใหมจนกวาจะตอบคําถามไดถูก จึงจะเขาสูวงจรเนื้อหาใหมตอไป กระบวนการเรียนรู

เกิดจากการที่ผูเรียนไดคิดทบทวนหรือแกปญหาเพื่อตอบคําถามใหถูกตอง 

วงจรการเรียนจะนําเสนอเนื้อหาตอไปเรื่อยๆ จนกวาจะจบบทเรียนหรือจนกวาผูเรียนจะ

ยุติการเรียนเอง ในขั้นสุดทายกอนจบบทเรียน อาจมีการสรุปหรือมีขอเสนอแนะสําหรับผูเรียนอีก CAI 

แบบ Tutorial สามารถใชไดดีสําหรับการสอนเนื้อหาวิชาเกือบทุกวิชา เชน บทเรียนสอนภาษาใน

สาขามนุษยศาสตร หรือเนื้อหาวิชาตาง ๆ ทางดานสังคมศาสตร คณิตศาสตร และวิทยาศาสตร   

ซ่ึงลวนใชวิธีการ Tutorial ได 

 

2.  องคประกอบท่ีสําคัญของบทเรียนแบบ Tutorial 
2.1 นําเขาสูบทเรียน 

เปนประตูเขาสูบทเรียน จึงใหความสําคัญกับเทคนิคการเราความสนใจใหมาก 

เนื้อหาสวนนี้ควรประกอบดวยหนาชื่อเร่ือง  (Title Page) และที่หนาจออีกจํานวนหนึ่งที่บอก

วัตถุประสงคของบทเรียน  (Objectives)  คําชี้แจงในการใชบทเรียน (Directions) เชน การใชสัญลักษณ 

(Icon)  ตางๆ  และแนะนําวิธีการเรียนที่เหมาะสม บทนําเขาสูบทเรียนยังรวมถึงการใหขอมูลส้ันๆ 

เพื่อกระตุนความทรงจําหรือความรูที่มีอยูเดิมของผูเรียน  ขอมูลสวนนี้ไมควรยาวเกินไปเพราะเปน

สวนของคํานํากอนเขาสูบทเรียน ตอจากนั้นอาจตามดวยแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) เพื่อใหแนใจ

วาบทเรียนที่เรียนตอไปเหมาะกับผูเรียนคนนั้นหรือไม  Pretest  จะใหคําตอบวาผูเรียนยังไมพรอม

สําหรับบทเรียนนี้ หรือควรขามบทเรียนนี้ไป แตถาเปน Tutorial ที่ใหความรูพืน้ฐานกไ็มจาํเปนตองมี

การทดสอบความรูกอนเรียน 

2.2  การควบคุมโดยผูเรียน (Student  Control)   
 สวนที่ยุงยากที่สุดในการออกแบบบทเรียน คือ การใหผูเรียนควบคุมบทเรียนไดเอง 

การควบคุมบทเรียน หมายถึง การควบคุมลําดับการเรียนและเนื้อหาของบทเรียน คําถามที่ควรถาม 
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คือ ควรใหผูเรียนควบคุมอยางไรในขอบเขตมากนอยเพียงใดบางคนเชื่อวาผูเรียนจะควบคุมการเรียน

ไดดีกวาครู จึงออกแบบบทเรียนโดยใหสิทธิแกผูเรียนเต็มที่เชน จะเรียนเนือ้หาสวนไหนของบทเรยีน

กอนก็ได ไมเรียนสวนไหนก็ได จะทําบททดสอบเมื่อใด ทํามากทํานอยใชเกณฑผานอยางไร จะ

ออกจากบทเรียนเมื่อใด ผูเรียนเปนผูตัดสินใจไดเองแตจากการศึกษา พบวา ผูเรียนไมใชผูตัดสินใจ

ไดดีที่สุด ยิ่งใหสิทธิการควบคุมกับผูเรียนมาก การเรียนก็ยังไมมีประสิทธิภาพ การใหสิทธิผูเรียน

ควบคุมบทเรียนจะบังเกิดผลดีก็ตอเมื่อผูเรียนเรียนเนื้อหา ไดฝกทําแบบฝกหัดไดอานทําความเขาใจ

กับขอมูลยอนกลับ (Feedback) แลวจากนั้นจึงใชการตัดสินใจบนพื้นฐานของคะแนนหรือผล    

จากการทําแบบทดสอบของตนในการเลือกและควบคุมการเรียน  หลักเกณฑทั่วไปที่ควรใชใน       

การพิจารณา ใหสิทธิควบคุมบทเรียนแกผูเรียน คือใหสิทธิแกผูใหญมากกวาเด็กใหสิทธิในการเลือก

เดินหนาบทเรียนไดเสมอใหสิทธิในการยอนกลับไปทบทวนบทเรียนเกาไดทุกเวลาหากตองการ ให

สิทธิตัดสินใจยุติการเรียนไดตลอดเวลา อันที่จริงการควบคุมบทเรียน นอกจากผูเรียนควบคุมเอง

แลวยังสามารถออกแบบใหโปรแกรมและผูเรียนรวมกันควบคุม ผูผลิตจึงควรพิจารณาใชวิธี

ประสานการควบคุมจากฝายผูเรียนและฝายผูสอน (ผานการควบคุมโดยโปรแกรม) ใหอยูในลักษณะ

ที่เหมาะสม 

2.3  การกระตุนความสนใจ (Motivation) 
การใชสิทธิตัดสินใจควบคุมการเรียนเปนวิธีหนึ่งที่จะจูงใจผูเรียนใหสนใจ   

การเรียนแตยังมีวิธีอ่ืนอีกหลายทางในการสรางแรงจูงใจโดยใหรางวัล ในทางทฤษฏีถือวาเปน

แรงจูงใจภายนอกซึ่งไมเกี่ยวของกับบทเรียนวิธีนี้เมื่อใชไปสักระยะหนึ่ง ประสิทธิผลกลับจะลดลง

เพราะเปาหมายของผูเรียนจะมุงไปที่รางวัลเปนสําคัญ วิธีตรงกันขามที่ควรใชมาก คือ การจูงใจ

จากภายในตัวบทเรียน เชน ทําใหนักเรียนเกิดความรูสึกสนุกกับบทเรียน อาทิใชเทคนิคการสอน

ดวยเกม ใชภาพใหมากเพื่อกระตุนความสนใจใหนักเรียนควบคมุการเรยีนไดเทาทีเ่หน็สมควรกระตุน

ใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นไปเรื่อย ๆ ใหกําลังใจแมผูเรียนตอบคําถามผิด เปนตน 

2.4   การนําเสนอเนื้อหา (Presentation   of  Information) 
 บทเรียน CAI สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ ตัวหนังสือ และเสียง การใชตัวหนังสือ

เปนรูปแบบการนําเสนอที่ใชมากที่สุด กราฟกและการใชองคประกอบภาพอื่น ๆ ที่ไมใชตัวหนังสือ 

เชน การตูน ลายเสน กราฟ ภาพถาย หรือภาพจากวีดิทัศนเปนวิธีรองลงมา อยางไรก็ตาม ผูผลิต

ควรสนใจใชประโยชนจากขอดีของ CAI  ซ่ึงใชส่ือประสมและพยายามใชศักยภาพของ CAI  นําเสนอ

ดวยรูปภาพและวิธีการที่หลากหลาย เพื่อทําใหบทเรียนนาสนใจความยาวของเนื้อหาเปนสวนสําคัญ

ที่ผูผลิตบทเรียนแบบ Tutorial ควรตองสนใจ ความยาวในที่นี้ หมายถึง ขอมูลเนื้อหาที่ตัดเปนตอนๆ 

และนําเสนอในระหวางแบบทดสอบแตละชุด  ขอมูลแตละตอนควรจะสั้นเพื่อใหมีการโตตอบกับ
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ผูเรียนไดบอยขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งบทเรียนที่สลับซับซอนและยากแกการทําความเขาใจ ก็ยิ่งจําเปน 

ตองตัดตอนบทเรียนและเพิ่มกิจกรรมใหผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียนมากขึ้นอีก  ความยาวของ

บทเรียนจึงมักสัมพันธกับระดับความยากงายและลักษณะเนื้อหาวิชา นอกจากนี้ยังตองคํานึงถึงอายุ

หรือวยัของผูเรียนดวย อยาลืมวาผูใหญมีสมาธิจดจอกับบทเรียนไดยาวกวาเด็ก 

2.5   คําถามและคําตอบ (Questions  and  Responses )  
        บทเรียนที่นําเสนอ เนื้อหาแตไมใหผูเรียนไดโตตอบดวย ถือวา ยังไมไดรับผลสําเร็จ 

วิธีสรางความสัมพันธในเชิงโตตอบกับนักเรียนของบทเรียน Tutorial ทําไดโดยการตั้งคําถามเกี่ยวกับ

เนื้อหาใหนักเรียนตอบทันทีคําถามมีประโยชนหลายอยาง เชน ชวยจับความสนใจของผูเรียน ใหจดจอ

อยูกับบทเรียนผูเรียนไดฝกหัดทําโจทยและฝกแกปญหา ชวยกระตุนใหเกิด ความตองการที่จะเรียนรู

เนื้อหาใหลึกซึ้งลงไปอีกผูเรียน ไดประเมินผลตัวเองทันทีวามีความเขาใจหรือความจําตอบทเรียน

ผานไปมากนอยเพียงไร กลาวอีกนัยหนึ่งก็คือบทเรียนจะเดินหนาตอไปหรือไมอยางไรยอมขึ้นอยู

กับความกาวหนาของผูเรียน ซ่ึงตัดสินจากการทําแบบฝกหัดและโจทยคําถามของผูเรียนในแตละ

ชวงแตละตอนคําถามควรจะปรากฏขึ้นมาใหผูเรียนตอบบอย ๆ  ดังไดกลาวแลววาบทเรียนที่มี

ความยาวมากควรใชคําถามเปนการตัดตอนเนื้อหา ปลอยใหผูเรียนสัมผัสกับเนื้อหาเพียงเล็กนอย

แลวก็ตอบคําถาม โดยวิธีนี้ความเขาใจของผูเรียนจะไดรับ การทบทวนและตอกย้ํา ทําใหผูเรียน

สนใจและสนุกกับบทเรียน คําถามที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรนิยมใชแบบใหเลือกตอบคําถาม 

เชน Multiple – Choice โดยใหผูเรียนเลือกคําตอบจากหลายๆ ตัวเลือก คําถามแบบ (Multiple - Choice) 

เหมาะกวาคําถามที่ใหเลือก ถูก / ผิด ซ่ึงใหโอกาสผูเรียนเดาคําตอบไดงายกวาอีกแบบหนึ่ง คือ  Matching  

หรือจับคูโดยใชเมาส (Mouse) ลากคําตอบที่ถูกไปใสใหถูกที่ เชน ลากชื่อจังหวัดไปใสใหตรง

ตําแหนงที่ตั้งบนแผนที่ เปนตน คําถามอีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ผูเรียนเขียนคําตอบเอง แตลักษณะ

ของคําตอบที่เหมาะกับบทเรียนคอมพิวเตอร  ควรเปนคําตอบเพียงคําเดียว หรือประโยคสั้นๆ ซ่ึง

ไมเกินความสามารถที่โปรแกรมจะวิเคราะหถูก / ผิดได 

2.6  การซอมเสริม ( Remediation ) 
  ปฏิกิริยายอนกลับ (Feedback) คือการใหขอมูลที่กระชับตรงเขาสูคําตอบของ

ผูเรียน ขณะที่ขอมูลเสริม (Remediation) หรือใหขอมูลขอบเขตเนื้อหากวางขวางกวาในกรณีที่

ผูเรียนยังไมเขาใจบทเรียนที่ผานมา บทเรียน Tutorial บางบทไมจัดทําขอมูลซอมเสริมแกผูเรียน 

บางบทเรียนก็ออกแบบใหมีขอมูลซอมเสริมประกบคูกับคําตอบทุกครั้งที่ผูเรียนตอบผิดโดยปกติ

การซอมเสริม คือ การนําเนื้อหาเดิมมาพูดซ้ําอีกครั้ง แตใชวิธีใหมที่เขาใจงาย บางครั้งก็ใหเนื้อหา

รายละเอียดมากกวาเกา ใหตัวอยางเพิ่มเติม ใหภาพประกอบมากขึ้น จริงอยูขอมูลในสวนซอมเสริม
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ภาพที่ 2 การลาํดับบทเรียนแบบเสนตรง 

เปนเนื้อหาเกาที่ไดนําเสนอมาแลวกอนทําแบบฝกหัด แตผลที่ไดรับในครั้งนี้จะมากกวาครั้งแรก 

เพราะครั้งนี้ผูเรียนจะตั้งใจอานขอมูลเพื่อหาเหตุผลใหกับคําตอบที่ตนตอบผิด 

2.7  การลําดับบทเรียน ( Sequencing ) 
  บทเรียนแบบเสนตรง (Linear  Lesson) เปนวิธีลําดับเรื่องที่งายที่สุดบทเรียนจะ

เดินหนาไปเรื่อยๆ จากหัวขอหนึ่งไปสูหัวขอถัดไป ระหวางหัวขอผูเรียนจะตองตอบคําถามสัก 2-3 

หัวขอกอน ผูเรียนทุกคนตองทําเหมือนกันหมดเพราะจะไมมีคําสั่งเปนอยางอื่นไมวาผูเรียนจะตอบ

คําถามถูกหรือผิดก็ตาม วิธีนี้ใชกันทั่วไป  แตจะเห็นไดวาเปนวิธีที่ยังไมไดใชขอไดเปรียบของสื่อ 

คอมพิวเตอรอยางเต็มที่ กลาวคือ ยังไมสามารถปรับบทเรียนใหเหมาะกับผูเรียนรายบุคคล การลําดับ

เร่ืองแบบ Linear จึงยังไมสนใจเทาที่ควร 

บทเรียนแบบเสนตรง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

หนานําเรื่อง 

คําชี้แจงกอนเขาบทเรียน 

เนื้อหาสวนท่ี 1 

คําถามครั้งที่ 1 

เนื้อหาสวนที่ 2 

คําถามครั้งที่ 2 

เนื้อหาสวนที่ 3 

คําถามครั้งที่ 3 
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  ใช 

แขนงที่ 1 

บทเรียนแบบแตกแขนง (Branching Lesson) เปนการเรียงลําดับเนื้อหาที่ไมไดเปนเสนตรง 

แตแตกแขนงออกไปเพราะการตัดสินใจเลือกและคําตอบของผูเรียน ในแบบจําลองแสดงใหเห็นวา 

มีจุดที่ผูเรียนสามารถตัดสินใจเลือกได 3 จุด แตละจุดบทเรียนจะแตกสาขาออกไป เสนทางหลาย

หลัก ซ่ึงสงผลตอการจัดลําดับเนื้อหาที่ตามมา 

 

                    เร่ิมตนบทเรียน 
 

                    หนานําเรื่อง 
 

                    คําชี้แจงกอนเขาบทเรียน 
 

                     เมนู 
                                                                                 

      จบการเรียน                                ผูเรียนตัดสินใจ                               
 
 

       เนื้อหาสวนท่ี 1 
 

                    คําถามที่ 1 
 

                    คําถามที่ 2 
 

                    คําถามที่ 3 
 
               

                                                    ตอบถูกท้ัง 3  ขอ                      
 

 

 เนื้อหาสวนท่ี 2 
 

                                             เนื้อหาเพิ่มเติม 
 

        คําถาม 
 

 

                   ตอบถูก 
           ไมใช       ขอมูลซอมเสริม        ขอมูลซอมเสริม 

แขนงที่ 2 ไมใช 

ภาพที่ 3 การลาํดับบทเรียนแบบแตกแขนง 
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การแตกแขนงจะเกิดขึ้นถ่ีบอยเพียงใดก็ตาม โดย Branching มักจะเกิดเมื่อมีการตอบคําถาม 

บางโปรแกรมออกแบบใหมี Branching ที่ผูเรียนตอบคําถามผิด (แขนงที่ 3 ในแบบจําลอง) บาง

บทเรียนก็ใหเกิดขึ้นหลังจากที่รวมคะแนนในแตละชวงคําถามแลว  (แขนงที่ 2) บางครั้งก็เกิดจาก

ผูเรียนเปนผูเลือกเอง (แขนงที่1) บางแขนงพาเนื้อหาเพิ่มลําดับที่จัดเรียงไวในแขนงที่ 1 ผูเรียนเปน

ผูเลือกวาจะขามหัวขอที่ 1 ไปเรียนหัวขอที่ 2 แขนงที่ 2 พาผูเรียนยอนกลับไปหาบทเรียนเดิม

เมื่อปรากฏวา คําตอบจากคําถามทั้ง 3 ขอแสดงวาผูเรียนยังเรียนรูไมพอ หลังจากศึกษาบทเรียนเดิม

แลวผูเรียนตองกลับมาตอบคําถามซ้ําขอเกาอีกครั้งหนึ่ง สวนแขนงที่  3 จะพาผูเรียนไปสูเนื้อหา

ขางเคียงซึ่งเปนขอมูลเพิ่มเติมสําหรับผูที่ตอบคําถามผิด 

2.8  สิ้นสุดการเรียน 
  บทเรียนอาจจบชั่วคราวเมื่อผูเรียนเลือกที่จะออกจากบทเรียนไปกอนโปรแกรม

ที่ดีตองออกแบบใหผูเรียนสามารถเลือกใหยุติการเรียนไดตลอดเวลา สวนการสิ้นสุดบทเรียนอยาง

สมบูรณ หมายถึงวาผูเรียนไดเรียนจนครบเนื้อหาในบทเรียนแลว อยางไรก็ตามการจบอยางบริบูรณ 

ก็ไมไดหมายความวาผูเรียนจะตองปดคอมพิวเตอรแลวลุกจากไป จะตองออกแบบโปรแกรมใน

ลักษณะที่พรอมจะใหผูเรียนเลือกวายังอยากจะกลับไปทบทวนหรือเลือกหัวขอใดหัวขอหนึ่งได

เชนเดียวกันกอนจบสวนสุดทายของบทเรียน  ควรจะชวยผูเรียนสรุปเนื้อหาที่สําคัญและแนะนํา 

การคนควาความรูเพิ่มเติมจากแหลงขอมูลอ่ืนๆ ดวย สําหรับผูเรียนที่ตองการออกจากบทเรียนกอน 

ก็ควรใหสามารถบันทึกคะแนนและประวัติการใชบทเรียนที่ผานมา เพราะเมื่อกลับเขามาใหม 

ผูเรียนคนเดิมจะไดเรียนตอจากที่ไดทําคางไวไดทันที 

 

3. สรุปขอสนใจสําหรับบทเรียน CAI แบบ Tutorial 
3.1   นําเขาบทเรียน 

3.1.1 บทนําควรจะสั้น ระบุวัตถุประสงคของบทเรียน ยกเวนบทเรียนสําหรับ

เด็กเล็ก อาจไมจําเปนตองชี้แจงวัตถุประสงค 

3.1.2 เขียนคําสั่งสําหรับผูใชบทเรียนใหชัดเจน 

3.1.3 เชื่อมโยงใหเห็นความสัมพันธระหวางเนื้อหาที่จะเรียนใหมกับความรูเดิม

ของผูเรียน 

3.1.4 ใชแบบทดสอบกอนเรียน (Pre - Test) หากจําเปน 

3.2   การควบคุมโดยผูเรียน 
3.2.1 ใหผูใหญมีโอกาสควบคุมบทเรียนมากกวาเด็ก 
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3.2.2 ประสมประสานระหวางการควบคุมโดยผูเรียนกับการควบคุมโดยโปรแกรม

ใหโอกาสผูเรียนเลือกเดินหนาบทเรียนตอไปหรือถอยหลังกลับไปเพื่อทบทวนใหมไดเสมอ 

3.2.3 ใหโอกาสผูเรียนเลือกเดินหนาบทเรียนตอไปหรือถอยหลังกลับไปเพื่อ

ทบทวนใหมไดเสมอ 

3.2.4 ใหเลือกยุติการเรียนระหวางทางไดเสมอ 

3.3   การกระตุนความสนใจ 
3.3.1 จัดกิจกรรมที่ทาทายความสามารถผูเรียนในระดับที่เหมาะสม 

3.3.2 กระตุนความสนใจใครรูใหเกิดกับผูเรียน 

3.3.3 เสริมการมีสวนรวมโดยใหผูเรียนไดใชจนิตนาการของตนเอง 

3.3.4 กระตุนความสนใจตลอดบทเรียน 

3.3.5 เนื้อหาควรมีสวนเกี่ยวของกบัผูเรียน 

3.3.6 ใหผูเรียนรูสึกพึงพอใจกับสัมฤทธิ์ผลการเรียนรู เชน การตรวจคําตอบ

ดวยคอมพิวเตอรตองถูกตองและมีความรอบดานขอมูลยอนกลับตองตอบใหตรงประเด็น 

3.4   การนําเสนอเนื้อหา 
3.4.1 เนื้อหาในแตละตอนควรจะสั้น 

3.4.2 การออกแบบหนาจอตองนาสนใจและมีความตอเนื่องสม่ําเสมอ 

3.4.3 ออกแบบกราฟกใหเขาใจงาย 

3.4.4 ใชกราฟกชวยเสริมเนื้อหาทีสํ่าคัญ 

3.4.5 ใชสีเทาที่จําเปนเพื่อเนนขอความที่สําคัญ 

3.4.6 ตัวหนงัสือไมควรใสสี เพื่อใหอานไดอยางชัดเจน 

3.5   คําถาม - คําตอบ 
3.5.1 ถามคําถามใหบอย ๆ โดยเฉพาะคําถามทดสอบความเขาใจ 

3.5.2 พื้นที่สําหรับคําตอบควรอยูใตคําถามชิดขอบดานซาย 

3.5.3 กิจกรรมใหผูเรียนตอบโตควรมีบอยครั้ง 

3.5.4 คําถามแบบเลือกคําตอบ เขยีนโปรแกรมยากแตตรวจงาย ขอเสียคือ เดาคําตอบ 

3.5.5 คําถามแบบสรางคําตอบ เขียนโปรแกรมงาย ตรวจยาก เดาก็ยาก 

3.5.6 คําถามแบบเติมคํา ควรจัดพืน้ที่สําหรับคําตอบใหอยูขางทาย 

3.6   การตรวจคําตอบ 
3.6.1 ออกแบบใหรอบดานและยตุิธรรมแกผูเรียน 

3.6.2 เตรียมทั้งคําตอบที่ถูกและคาํตอบที่เดาวาจะผิด 
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3.6.3 ใหเวลาตอบเทาที่ผูเรียนตองการ 

3.6.4 ใหผูเรียนขอความชวยเหลือหรือออกจากบทเรียนได 

3.7  ขอมูลยอนกลับและซอมเสริม 
3.7.1  ถาคําตอบถูก ยืนยนัคําตอบเพียงสั้น ๆ 

3.7.2  ถาคําตอบผิดเนื้อหา ใหขอมูลที่ถูกกลับไป 

3.7.3  ถาตอบผิดรูปแบบ  (เชนสะกดคําผิด) บอกใหทราบและบอกตอบใหม 

3.7.4  ใหขอมูลซอมเสริม  ถาผูเรียนทําคําถามไมไดผลดี  ขอมูลซอมเสริมอาจ

เปนการแนะนาํใหไปศกึษาใหม  หรือไปพบครูก็ได 

3.8  การเรียงลําดับเนื้อหา 
3.8.1   ควรจัดลําดับเนื้อหาตามระดบัความยาก 

3.8.2   หลีกเลี่ยงการใชบทเรียนแบบเสนตรง  ใชบทเรียนแตกแขนงดีกวา 

3.8.3  ใหผูเรียนควบคุมการเดินหนาบทเรียนได อยาใชเวลาเปนเครื่องจํากัด 

3.8.4 ใหผูเรียนเลือกที่จะเริ่มตนบทเรียนใหมได (Restart) 

3.8.5 ใหผูเรียนยุตกิารเรียนไดช่ัวคราว  หรือออกจากบทเรยีนไปเลย 

3.9 สิ้นสุดการเรียน 
3.9.1  เก็บบันทึกขอมูลเกาสําหรับเริ่มตนการเรียนใหมไดทุกครั้ง 

3.9.2  เตรียมคําถามใหผูเรียนยืนยนัอีกครั้งวาจะออกจากบทเรยีน  เพื่อปองกนั

ผูเรียนกดปุมผิด 

3.9.3  ใชสัญลักษณที่ชัดเจนแจงใหทราบวาบทเรียนสิ้นสุดแลว 

3.9.4  ใหผูเรียนเลือกไปสูบทเรียนไดอีก 

 

CAI  ประเภทฝกทบทวน (Drill) 
 บทเรียนแบบ Tutorial เปนเครื่องมือสําหรับสอนเนื้อหาและทดสอบความเขาใจของผูเรียน

ในขั้นตน  หากตองการบรรจุวัตถุประสงคการสอนขั้นตอนตอไปคือทบทวนและทําแบบฝกหัด

ควรใชบทเรียน  CAI  แบบ   Drill  นักเรียนบางคนวิจารณวา การทําแบบฝกหัดทบทวนไมใชหนาที่

ของสื่อคอมพิวเตอร  ใครตองการทํา Drill  สามารถเลือกใชหนังสือแบบฝกหัด (Workbook) ซึ่งมักทํา

ไวใหคูกับหนังสือแบบเรียนได  บางคนก็วิจารณวา CAI แบบ  Drill  ไมจัดวาเปนบทเรียนเพราะ

ไมไดสอนเนื้อหา บางก็มีความเห็นวา CAI แบบ Drill ที่มีอยูคุณภาพต่ํา ไมสามารถบรรจุจุดมุงหมาย

ในการวัดระดับการรับรูที่แทจริงของผูเรียน ตัวอยาง เชน กระบวนการสรางคําถามและเฉลยคําตอบ

ยังไมถูกหลักการสอนขาดความแมนยํารอบดาน  เมื่อนําไปสรางโปรแกรมจึงมีผลใหการตรวจ
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คําตอบผิดพลาดบอย  บางคนก็คิดวาแบบฝกทบทวนใชไดกับเนื้อหาบางประเภทเทานั้น  เชน  

คณิตศาสตร  และการสอนภาษา  แตไมควรใชกับเนื้อหาวิชาอื่นๆ ในบรรดาขอวิจารณเหลานี้มี

ความเปนจริงอยูบาง  แตก็ยังมีสวนที่ไมครบถวน  เพราะอันที่จริงสื่อคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพ

ในการเสนอแบบฝกทบทวนที่เหนือกวา Workbook เปนอยางมาก CAI แบบ Drill แมจะไมไดสอนเนื้อหา

บทเรียนและควรใชตามหลัง CAI แบบ Tutorial ก็จริง แตก็แกจุดออนนี้ไดโดยการแนะนําผูเรียน

ใหอานบทเรียนมากอนลวงหนา  แลวจึงลงมือใช Drill หรือไมก็อาจเอาบางสวนของบทเรียนที่สําคัญ

มาใสไวขางหนา  แลวจึงตอดวยแบบฝกหัดใหผูเรียนทําตอจากนั้น 

 

1. โครงสรางของบทเรียนแบบ  Drill  
โครงสรางของบทเรยีนแบบ Drill เร่ิมตนดวยหนานําเรื่องเหมือนแบบ Tutorial  ตอดวย 

“วงจร”  ที่เกิดขึ้นเปนชุด แตละชุดมีกิจกรรมใหทํา ดังนี ้

1.1 เลือกหัวขอคําถาม 

1.2 คําถามปรากฏขึ้น 

1.3 ผูเรียนตอบคําถาม 

1.4 เฉลยคําถาม 

1.5 ผูเรียนไดรับปฏิกิริยายอนกลับจากคําตอบ 

 

          

        

        

 

 

 

ภาพที่ 4 โครงสรางบทเรียนแบบ  Drill 
 

 หลังจากจบคําถามทุกหัวขอแลว โปรแกรมก็ส้ินสุดลงจะเห็นไดวา Drill  ตางจาก Tutorial  

ตรงที่ไมมีการนําเสนอเนื้อหากอน  แตจะมีหัวขอคําถามตางๆ ใหเลือกแทนแตละหัวขอมี

แบบฝกหัดใหทําเหมือนใน Workbook ผูเรียนตองตอบโจทยที่ตั้งไวทั้งหมด คําตอบแตละขอจะ

ไดรับการตรวจและรูผลทันทีกอนที่จะเลือกหัวขอคําถามตอไปบางโปรแกรมผูเรียนตองทําแบบฝกหัด

ตามลําดับที่มีในบทเรียน บางโปรแกรมใหผูเรียนเลือกเอาตามแตจะชอบ Drill บางโปรแกรมเริ่มตน

นําเขาบทเรียน เลือกหัวขอคําถาม นําเสนอคําถาม 

จบบทเรียน ขอมูลยอนกลับ เฉลยคําตอบ 
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ดวยการใหแบบทดสอบกอนเรียน (Pre – test) เพื่อวัดระดับของผูเรียนกอนแลวจึงใชขอมูลนั้นใน

การเลือกแบบฝกหัดที่มีความยากงายสอดคลองกับระดับของผูเรียนบางโปรแกรมจะบันทึก

คะแนนคําตอบของผูเรียนและแจงผลรวมทั้งหมดใหทราบในขั้นสุดทาย 

 

2.  องคประกอบท่ีสําคัญของบทเรียนแบบ  Drill  
2.1 เขาสูบทเรียน  (Introduction) 

 Drill มี  Title Page เหมือนกับ Tutorial เนนการเราความสนใจบอกชื่อเร่ือง  

วัตถุประสงคช้ีแจงการใชบทเรียน อาจมี Pre – test หรือทบทวนความรูเดิมนั้นๆ กอนเขาบทเรียน

หลังจากนั้น  จึงนําเสนอหนาจอที่ใหเนื้อหาทั้งหมดของบทเรียน  Drill บางโปรแกรมใหโอกาส

ผูเรียนควบคุมการเรียนไดตั้งแตจุดนี้ ผูเรียนจะเลือกทําหัวขอใดกอนก็ได หรือเลือกทําเฉพาะหวัขอ

ที่สนใจก็ได ส่ิงนี้อาจไมใชวิธีที่ดี สงผลใหคุณภาพของ Drill ลดลงสิทธิในการเลือกหัวขอไมควร

เปนของผูเรียน แตควรมาจากผูออกแบบโปรแกรมใหโปรแกรมตัดสินใจจากคะแนนหรือความกาวหนา

ของผูเรียน เชนเดียวกับการเลือกระดับความยากงายของหัวขอ ก็ไมควรใหผูเรียนเปนผูเลือก  ควร

เปนผลสืบเนื่องมาจากการทําคําตอบของผูเรียนมากกวา 

2.2 ลักษณะของหัวขอคําถาม  (Item  Characteristics )   
คําถามใน Drill มีทั้งแบบจับคู (Paired Associate) คําถามที่มีหลายคําตอบใหเลือก 

(Multiple Choice)  เติมคํา  (Single Word Response) เขียนคําตอบใหสมบูรณ (Sentence – Completion) 

เปนตน แตที่ตางจากคําถามในบทเรียน Tutorial  ก็คือ Drill เนนทักษะขณะที่ Tutorial เนนการวัดความเขาใจ

ผูใช Drill จึงตองเตรียมตัวเตรียมใจทําแบบฝกหัดเปนจํานวนมากมายในเวลาที่จํากัด ลักษณะคําถาม

ใน Drill จึงตองเปนคําถามสั้นๆ  ตรงไปตรงมามากกวาลักษณะคําถามในบทเรียนแบบ Tutorial ใช

หลักการใหผูเรียนอานคําถามและใชเวลาคิดหาคําตอบไดนานเทาที่ตองการแตในการออกแบบคําถาม

สําหรับ Drill จําเปนตองปรับใหมเพราะเปาหมายสําคัญของ Drill  คือ คําตอบตองมีทั้ง  “ความเร็ว” 

และ  “ความถูกตอง”   คําตอบสําหรับ Drill ถึงแมจะถูก ชักชาก็ใชไมได  เชน ในการทําแบบฝกหัด

ภาษาผูเรียนตองใชเวลาคิดคําภาษาไทยที่ตรงกับภาษาอังกฤษวา  “หองเรียน”  อยูนานถึง 30 วินาที  

ถือวาใชไมได  เพราะการนําความรูไปใชในชีวิตจริงผูเรียนจะตองพูดออกมาไดทันที  หรืออยางนอย

ก็ใชเวลาคิดเพียงนิดเดียว  แมกระนั้นก็ตาม ผูออกแบบพึงสนใจในเรื่องการกําหนดเวลาตอบคําถาม

ใหเหมาะสม  คือ ไมส้ันหรือยาวจนเกินไป 

2.3    การเลือกชุดคําถาม  ( Item  Selection ) 
 Drill คือ บทเรียนที่ผูเรียนทําแบบฝกหัด  จึงยึดหลักตอกย้ําซ้ําซากเพื่อใหผูเรียนมี

โอกาสทบทวนความจําและใชบอยๆ การทําซ้ํา  เปนวิธีการหนึ่งในการชวยจดจํา แตการจดจําจะทําไดดี
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ยังตองใชหลักเกี่ยวกับการจัดโครงสรางของเนื้อหาใหเปนระเบียบ  ถาเนื้อหาไมถูกจัดระเบียบ มีโครงสราง

การนําเสนอที่สับสนตอใหใชหลักทําซ้ํามากๆ ผูเรียนก็อาจจดจําไดไมดี และเลือกความรูไปใช

ไมได การวิจัยพบวาคนเรามีความจํา 2 แบบ คือ ความจําระยะสั้นกับความจําระยะยาว ขอมูลที่เพิ่ง

ผานตาจะจดจํางาย โดยจะถูกเก็บไวในระบบความจําชั่วคราว  เมื่อจํางายก็สูญหายลบเลือนไดงาย

เหมือนกัน  ความจําจะกลับคืนมาโดยการเคลื่อนขอมูลจากระบบความจําระยะสั้นไปสูความจํา

ระยะยาว  การออกแบบชุดคําถามจึงควรระลึกถึงหลักการจําที่ไดกลาวมา  แบบเรียนที่ใหผูเรียน

เลือกหัวขอคําถามเอง  กระบวนการเลือกจึงมีความสําคัญมาก  ส่ือการสอน CAI จะผลิตเพื่อการคา

มักใหผูเรียนเลือกชุดคําถามไดตามอําเภอใจ  ซ่ึงจริง  ๆแลวเปนแบบที่มีประสิทธิผลนอยที่สุด เพราะผูเรียน

มักไมมีหลักเกณฑ  ในการเลือก  เมื่อตอบคําถามผิดและไดรับการเฉลยคําตอบที่ถูกตองยอนกลับ

ไปก็จริง  แตผูเรียนมักลืมคําตอบนั้นในเวลาไมนาน  โปรแกรมที่ดีควรออกแบบใหเลือกหัวขอตาม

ผลของคําตอบที่ผู เรียนแตละคนตอบหัวขอคําถามชุดที่ผานมา เรียกวา Organized Queue    

(แปลวาการจัด  “คิว”  คําถาม)  กลาวคือ  เมื่อผูเรียนตอบคําถามใดผิด   คําถามนั้นก็จะถูกลบออกจาก

ตําแหนงเดิมและไปเขาคิวในตําแหนงใหมหรือคิวใหมสําหรับการฝกทําครั้งหนา  การเรียงลําดับ

คําถามจึงเปลี่ยนอยูเรื่อยๆ เทคนิคดังกลาวจะสงผลใหผูเรียนไดพบคําถามที่ยากอยูบอยๆ จนเมื่อ

ความเขาใจของผูเรียนดีขึ้นแลว คําถามนั้นก็จะปรากฏตัวนอยลง  ขณะเดียวกันคําถามที่ผูเรียน 

ตอบถูกซ้ําซาก ก็จะไดรับการพิจารณาใหลบออกจากคิว  เพื่อใหความสําคัญกับคําถามที่ผูเรียนยังมี

ประวัติการทําคําตอบไมคอยดี 

2.4  ขอมูลยอนกลับ  (Feedback ) 
 การใหขอมูลยอนกลับกับผูเรียนสําหรับบทเรียนแบบ Drill ตองละเอียดรอบคอบ

กวาแบบ  Tutorial ใน Tutorial เราไมไดคาดหวังวาผูเรียนจะตอบคําถามไดถูกหมดเพราะเปนครั้ง

แรกที่ผูเรียนทดลองตอบคําถามกับเนื้อหาบทเรียนที่เพิ่งเรียน แต Drill เราสนใจวาผูเรียนจะตอบ

คําถามทุกชุดไดหรือไม  และตองตอบไดภายในเวลาที่จํากัดดวย ทั้งความเร็วและปริมาณเปนสาเหตุ

หนึ่งที่ทําใหผูเรียนทําความผิดโดยไมตั้งใจไดงาย  ขอพึงระวังสําหรับผูออกแบบการเขียนขอมูลยอนกลับ

ใหกับผูเรียน  ก็คือ  ตองคํานึงเสมอวาบอยคร้ังที่ผูเรียนทําคําตอบผิดพลาดเพราะ ความสับสนหรือ

เขาใจผิด เชน เด็กดูสุนัขเปนแมว เห็นรูปสี่เหล่ียมผืนผาเปนสี่เหล่ียมจัตุรัสจึงเลือกคําตอบผิดไป  

การเฉลยคําตอบโดยใหขอมูลยอนกลับ  จึงไมควรเฉลยคําตอบที่ถูกอยางเดียวแตตองมีขอมูลพื้นฐาน

ที่จะชวยใหผูเรียนคอยๆ เขาใจและหายสับสนระหวางตัวเลือกเหลานั้นดวย 

2.5  การกระตุนผูเรียน  ( Motivation ) 
 จะเห็นไดวาบทเรียน  Drill  เปนบทเรียนที่มีความซ้ําซากนาเบื่อประสิทธิภาพ

ในการกระตุนความสนใจของผูเรียนจึงต่ํา  เพราะคําถามคลายๆ  กันครั้งแลวคร้ังเลาผูตอบก็ตอง
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ตอบดวยรูปแบบเดิมๆ  อยางจําเจ  ครูสวนใหญมักรูสึกวา  บทเรียนชวยสอนแบบ  Drill  เปนสิ่งที่

นาเบื่อหนาย  เมื่อครูเห็นวานาเบื่อเสียแลว  จะทําใหผูเรียนรูสึกเปนอยางอื่นไปไดอยางไร  ในที่นี้

จะกลาวถึงเทคนิคบางอยางที่ชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนไดบางการแขงขันเปนวิธีใชกัน

แพรหลายทําได  4  วิธี  เรียงลําดับตามประสิทธิผลของการกระตุนความสนใจจากมากไปหานอย  คือ 

วิธีที่  1  ผูเรียนแขงขันกับคนอื่น 

วิธีที่  2  ผูเรียนแขงขันกับเวลา 

วิธีที่  3  ผูเรียนแขงขันกับคอมพิวเตอร 

วิธีที่  4  ผูเรียนแขงขันกับตวัเอง 

โดยปกติคนเราจะตอสูอยางหนักถารูวากําลังแขงขันกับคนอื่น วิธีนี้อาจทําไดโดยใชแบบฝกหัด

เดียวกันกับผูเรียนสองคน  แตมีขอเสียคืออาจสรางความรูสึกที่ไมดีระหวางผูแขงขันได  ครูบางคน

หลีกเลี่ยงที่จะใชการแขงขันซึ่งหนาเชนนี้  บางคนหันไปใชการแขงขันเปนทีมที่จะชวยลดความรูสึก

ประจันหนากันไดมาก  การแขงขันกับคอมพิวเตอรมีขอดีที่ทําใหนักเรียนไดรับการเสริมแรงจนประสบ

ความสําเร็จ โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถปรับระดับการตอสูใหเขากับผูเรียนได เชน กับคูแขงขัน

ที่เกงก็ใหคอมพิวเตอรมีลักษณะทาทายมาก แตกับคูแขงขันที่ออนแอก็ลดระดับลงไดใหเหมาะสม 

การแขงขันกับตัวเอง  คือ การทาทายใหผูเรียนพัฒนาตนเองในการทําแบบฝกหัดแตละครั้งใหดีขึ้น 

เชน คําตอบถูกตองมากขึ้นหรือทําเวลาดีขึ้น วิธีนี้ใชไดดีกับการทําแบบฝกหัดทุกชนิด แตแรงจูงใจ

คอนขางออนกวาวิธีอ่ืนการแขงขันกับเวลาก็เปนอีกแบบหนึ่งของการแขงขันกับตนเอง  หรือแขงขัน

กับคนอื่น  โดยจับเวลาเปรียบเทียบกันระหวางนักเรียนสองคนหรือสองทีม 

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Drill  มักถูกวิจารณดวยเหตุผลตางๆ  กันแตอยางนอยเมื่อเทียบกับ 

Workbook  การทําแบบฝกหัด  ซ่ึงเปนกิจกรรมการเรียนที่นาเบื่อหนาย  ก็มีความนาสนใจมากขึ้น  

โดยอาศัยวิทยาการคอมพิวเตอรกระตุนความสนใจของผูเรียนดวยเทคนิคตางๆ เชน จัดใหมีการแขงขนั  

ใชเทคนิคภาพและกราฟกเขาชวยใหคอมพิวเตอรรายงานผลใหผูเรียนทราบทันที  หรือใหผูเรียนมี

สวนควบคุมการเรียนไดเอง เปนตน 

2.6  การบันทึกขอมูล  (Data  Storage)   
 การบันทึกขอมูลเปนเทคโนโลยีขั้นสูงของคอมพิวเตอร  จะออกแบบใหบันทึก

ขอมูลไวช่ัวคราวหรือถาวรก็ได ถาเลือกบันทึกชั่วคราวขอมูลจะถูกเก็บไวใน Memory  ถาตองการบันทึก

ถาวรก็จะเก็บไวในดิสกแมเหล็กแบบตาง ๆ บันทึกถาวรไมไดหมายความวาตลอดกาลลบไมได แต

หมายความวา ขอมูลจะไมหายไปเมื่อผูเรียนยุติบทเรียน  หรือเมื่อปดเครื่องคอมพิวเตอร  ขอมูลที่

บันทึกถาวรจะลบทิ้งเมื่อไรก็ได ถาไมตองการใชขอมูลนั้นอีก วัตถุประสงคที่สําคัญที่สุดในการเก็บ

บันทึกขอมูล  CAI แบบ Drill ก็เพื่อใชในการเลือกหัวขอคําถาม ถาผูเรียนเลือกหัวขอคําถามตาม
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อําเภอใจ  แบบไมมีเกณฑการบันทึกขอมูลก็ไมมีความจําเปน แตถาเปนวิธี  “จัดคิวคําถาม”  ซ่ึงเปน

แบบที่แนะนําใหใช  ก็ตองใหโปรแกรมที่บันทึกขอมูลไวเปนระยะ ๆ เพื่อใชในการจัดคิวคําถาม

ใหม  ขอมูลที่ไดในระหวางผูเรียนยังทําแบบฝกหัดอยูสามารถบันทึกชั่วคราวลงใน  Memory ก็พอ  

เพราะขอมูลจะยังอยูในระหวางเปลี่ยนแปลงอยูเร่ือยๆ  คอมพิวเตอรตองเลือกใชอยูเสมออยาง

รวดเร็วทุกครั้งที่ผูเรียนทําชุดคําถามหนึ่งจบลงแลวบางอยางตองการบันทึกที่ถาวร  เชน ขอมูล

สุดทายรายงานผลการเรียนของนักเรียนแตละคนอาจจะตองการรูเพื่อใชในการใหคะแนน  หรือ

ขอมูลในระหวางเรียนยังไมถึงที่สุด แตผูเรียนตองการจะเลิกทํา  ปดเครื่องคอมพิวเตอรไวกอนและ

กลับมาทําตอในคราวหนา  ถาไมเก็บผลในระหวางเรียนของนักเรียนคนนั้นไวในดิสก  ขอมูลจะ

สูญหายไปเมื่อมีนักเรียนคนอื่นมาใชเครื่อง  ในกรณีนี้ขอมูลจะถูกนําไปจัดและเก็บไวในตําแหนง  

“คิวใหม”  ในดิสก  หากผูเรียนคนเดิมกลับมาใชอีกก็สามารถเรียกขอมูลจากดิสกกลับไปเปนขอมูล

ช่ัวคราวที่  Memory  อีกครั้งและทํางานตอ 

 

3.  สรุปขอควรสนใจสําหรับบทเรียน  CAI  แบบ Drill 
3.1 เขียนคําสั่งใหชัดเจน  เพื่อชวยผูเรียนใหกลับไปไดทุกเวลา 

3.2 เลือกใชรูปแบบคําถามที่เหมาะสม  เชน คําตอบคําเดียวหรือเลือกขอเดียว 

3.3 คําถามควรเขียนดวยภาษาที่กระชับ  วางรูปแบบเหมาะสม 

3.4 ใชกราฟกใน  Feedback  และในการกระตุนผูเรียน 

3.5 รักษาระดับความยากของชุดคําถามใหคงที่ 
3.6 ใชเทคนิคการเลือกแบบจัดควิคําถามดีกวา 
3.7 ใหนกัเรียนเลือกออกจากบทเรียนหรือเร่ิมตนเรียนใหมไดทุกเวลา 
3.8 ใหผูเรียนเลือกหาความชวยเหลือหรือดูคําตอบได 
3.9 ออกแบบการตัดสินคําตอบของผูเรียนใหรอบคอบและยุติธรรม 

3.10  เมื่อคําตอบถูก  ยืนยันคําตอบเพียงสั้น ๆ  

3.11  เมื่อคําตอบผิดในดานเนื้อหาสาระ  เฉลยคําตอบที่ถูกทันที 

3.12  เตรียม  Feedback สําหรับคําตอบที่ผิดดานรูปแบบใหผูเรียนไดแกใหมกอนที่จะ

ตัดสินวา ผิด 

3.13  Feedback  ควรสั้นและใหขอมูลในเชิงบวก 

3.14 จัดทํา Feedback  พิเศษสําหรับคําตอบที่เกิดจากความเขาใจผิดหรือสับสน 

3.15 ชุดคําถามแตละชุดควรมีความยาวไมเกิน  15  นาที 
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3.16  จูงใจผูเรียนดวยเทคนิคการแขงขันที่เหมาะสม  กระตุนใหบรรลุเปาหมายและ

รายงานผลไดเร็ว 

 
CAI  ประเภทจําลองเหตุการณ  (Simulation) 

   การจําลองเหตุการณเปนเทคนิคที่มีพลังมาก ผูเรียนไมเพียงแตไดรับแรงกระตุนจาก

เหตุการณจําลองที่เหมือนจริงเทานั้น แตยังไดฝกปฏิบัติโตตอบกับเหตุการณเหลานั้น ประหนึ่งวา

เหตุการณที่ประสบในชีวิตจริง ในการจําลองเหตุการณ รายละเอียดบางอยางจะถูกทิ้งไปหรือถูก

ดัดแปลงใหเขาใจงายเพื่อไมใหแบบจําลองยุงยากสลับซับซอนเกินไปภายใตเหตุการณจําลอง

เชนกัน ผูเรียนมีโอกาสเรียนรูการแกปญหา เขาใจลักษณะพิเศษของปรากฏการณตางๆ รูวาใน

สถานการณอยางใดควรปฏิบัติอยางไร  จนสามารถควบคุมสถานการณ  วัตถุประสงคของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสแบบนี้ตองการสรางแบบจําลองบางสวนเสี้ยวของโลกแหงความจริงขึ้นในสมอง

ของผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบปฏิบัติภายใตสถานการณจําลองนั้นๆ  อยางปลอดภัย

มีประสิทธิภาพและไมส้ินเปลืองคาใชจาย  กระบวนการเรียนรูของบทเรียน Simulation ตางจาก

แบบ Tutorial กลาวคือ Tutorial นําเสนอเนื้อหาและใชคําถาม  คําตอบที่เหมาะสมในการย้ําเตือน

ความรูใหกับผูเรียน  แตแบบจําลองสถานการณจะปลอยใหผูเรียนไดเรียนรูจากการปฏิบัติภายใต

บริบทของสถานการณที่คลายกับประสบการณจริง  โดยการทํากิจกรรมตามที่บทเรียนกําหนดให

บทเรียนแบบ Tutorial เปนเทคนิคสําหรับการนําเสนอและนําพาผูเรียนใหเขาถึงเนื้อหาบทเรียน 

ขณะที่ Drill ใหแบบฝกหัดเพื่อเสริมความรูที่ไดรับใหแนนแฟนแมนยําสวน Simulation เปนเทคนิค

ในกระบวนการเรียนรูทุกขั้นตอนคือนําเสนอขอมูลในตอนเริ่มตนนําผูเรียนใหฝกหัดและ

ประเมินผลการเรียนในขั้นสุดทายคําวา Simulation มีความหมายหลายอยางแตกตางกันตามศาสตร

และความเชี่ยวชาญของแตละคน  วิศวกรและนักเศรษฐศาสตรมักคิดถึงการจําลองที่เรียกวา 

Process  Simulation ขณะที่นักการศึกษามักคิดถึงการจําลองแบบ Situational  Simulation การทํา

ความกระจางในสิ่งเหลานี้จึงมีประโยชน แมวาในความเปนจริงไมสามารถแบงออกจากกันได

ชัดเจน และหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบ  Simulation  สวนใหญเปนการประสานแบบจําลองหลาย

รูปแบบเขาดวยกันการจําลองหรือ แบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ  คือ  การจาํลองเพือ่สอนความรูและ

การจําลองเพื่อสอนการปฏิบัติ  แตละประเภทยังแบงออกไดเปนการจําลองอีก  2  แบบ  คือ 

1. จําลองเพื่อสอนความรูเร่ืองใดเรื่องหนึ่ง  แบงออกไดอีกเปน 

1.1 Physical    Simulation 

1.2 Process   Simulation 
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2. จําลองเพื่อสอนวิธีการปฏิบตัิตอเร่ืองใดเรือ่งหนึ่ง  แบงออกเปน 

2.1 Procedural Simulation 

2.2 Situational Simulation 

จําลองสถานการณทางฟสิกส (Physical Simulation) เพื่ออธิบายปรากฏการณธรรมชาต ิ หรือ

การเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ของวัตถุ  ซ่ึงไมสามารถสังเกตเห็นไดดวยตา  เชน  การเคลื่อนตัว

ของธารน้ําแข็ง  การเดินทางของแสงผานเลนสและปริซึม  การสงกระแสไฟผานตัวนําตางๆ เปนตน  

วัตถุหรือปรากฏการณทางฟสิกสจะปรากฏขึ้นบนจอ  เปดโอกาสใหผูเรียนลองถูกลองผิดเพื่อ

แกปญหาจากความเปนจริง  เชน  ทดลองยิงปนใหญดวยการตั้งวิถีกระสุนตางๆ กัน และสังเกตวา

จะสงผลใหลูกปนไปไกลไดเพียงใด  ประโยชนของบทเรียนแบบ Simulation ก็คือทําใหนักเรียน

สามารถทดลองไดมากครั้งเทาที่ตองการโดยใชความพยายามนอยที่สุด ลงทุนนอยที่สุดและ ความเสี่ยง

นอยที่สุดเมื่อเทียบกับการทดลองในหองปฏิบัติการจริง การจําลองใหเห็นกระบวนการทํางาน 

Process   Simulation  มีประโยชนอยางยิ่งในบทเรียนที่ตองการสอนใหเขาใจกระบวนการทํางานของ

ส่ิงตางๆ ซ่ึงมองไมเห็นดวยตาเปลา  เชน  กระบวนการทํางานของระบบเศรษฐศาสตร  กฎเกณฑ     

วาดวยอุปสงคและอุปทานที่มีผลตอราคาสินคา  เปนตน  การจําลองสถานการณทั้งแบบฟสิกสและ

แบบแสดงกระบวนการทํางาน  เปนการจําลองเหตุการณที่ผูเรียนไมคอยมีสวนรวมในการโตตอบ

กับบทเรียนมากเทากับการจําลองอีกสองแบบที่จะกลาวตอไป  กลาวคือ  ผูเรียนมักมีสวนรวมใน

การกําหนดตัวแปร  จากนั้นก็เฝาดูการทํางานหรือการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากคาที่กําหนดใหเมื่อ

จบแลวก็ตั้งคาตัวเลขชุดใหมและสังเกตผลลัพธที่เปลี่ยนแปลงไป  การจําลองใหเห็นขั้นตอน     

การทํางาน  Procedural  Simulation  วัตถุประสงคที่สําคัญใชเพื่อสอนใหเห็นลําดับขั้นตอน    

การทํางานของวัตถุ  โดยปกติมักเปนวัตถุทางฟสิกสแตแตกตางจากแบบจําลองทางฟสิกส

แบบแรกที่ไดกลาวมาแลว กลาวคือ Physical Simulation  แบบแรก ผูเรียนจะไดเห็นการทํางาน

ของวัตถุ (เชน การยิงปนใหญ)  ขณะที่ใน  Procedural  Simulation  ผูเรียนจะไดเห็นขั้นตอน

ที่วัตถุทํางาน  แบบจําลองนี้จึงใชมากกับการ  “วินิจฉัย”  (Diagnosis) โรคหรือปญหาที่เกิดขึ้น  

ผูเรียนจะตองตัดสินใจแกปญหา  ซึ่งจะมีผลตอการทํางานของวัตถุและผลที่เกิดตามมา  เชน  

ใหผูเรียนวินิจฉัยโรคของผูปวยและใหการรักษา  ใหผูเรียนแกปญหาอุปกรณไฟฟาหรือเครื่องจักร

ที่ติดขัดทํางานไมได  เปนตน 

แบบจําลองชนิดนี้คอมพิวเตอรจะแสดงปฏิกิริยาตอบโตกับผูเรียนตลอดเวลาแสดงใหเหน็ผล

ที่เกิดขึ้นจากการตัดสินในการเลือกของผูเรียนทุกครั้ง ดังนั้น ผูเรียนจึงมีโอกาสคนควาทดลอง

แกปญหาจากโจทยที่ตั้งใหดวยวิธีการหลากหลายแบบฝกทักษะและรับประสบการณจากการแกปญหา

ที่เปนจริง โปรแกรมจําลองสถานการณเปนการประยุกตใชคอมพิวเตอรกับการสอนอยางมีพลัง
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มากที่สุดแบบหนึ่ง  หากออกแบบที่ดีจะลดคาใชจายไดมาก  บริษัทการบินสามารถสรางโปรแกรม

ขับเครื่องบินเพื่อฝกนักบินใหมโดยปราศจากความเสี่ยงทั้งชีวิตและทรัพยสินที่อาจเกดิขึน้ในชวีติจรงิ

แตอุปสรรคที่สําคัญก็คือ Simulation เปนบทเรียนที่ออกแบบยากที่สุด 

การจําลองสถานการณ (Situational Simulation) การจําลองสถานการณเปนการเลนกับ

พฤติกรรมของคนในสถานการณที่แตกตาง  ผูเรียนจะตองสวมบทบาทตามสถานการณและสังเกต

ผลที่เกิดขึ้น  ยกตัวอยางการจําลองสถานการณในหองเรียนแหงหนึ่งที่มีปญหาเกิดขึ้นมากมาย เชน 

นักเรียนไมตั้งใจเรียน อุปกรณในหองเรียนหายไป สมมติวาผูเรียนเปนครูจะรับมือกับปญหาอยางไร

ผลการตัดสินใจของผูเรียนอาจแกไขเหตุการณใหดีขึ้นหรือแยลง หรือไมมีผลตอการแกปญหา

อยางใดอยางหนึ่ง  ปฏิกิริยายอนกลับจากคอมพิวเตอรกับการเลือกตัดสินใจของผูเรียนอยางตอเนื่อง  

ผูเรียนสามารถทดลองแกปญหาไดหลากหลายแบบแตละแบบใหมีประสิทธิผลที่แตกตางกับผูเรียน

จึงไดเรียนรูจากการปฏิบัติ 

 

1.  โครงสรางของบทเรียนแบบ Simulation 
 บทเรียน  Simulation เร่ิมตนดวยสวนที่นําผูเรียนเขาสูบทเรียน  จากนัน้จึงเปนวงจร

ของเนื้อหาที่หมุนเวยีนเขามา  แตละวงจรประกอบดวย 

1.1 ฉากเหตุการณหรือสถานการณจําลอง 

1.2 คําสั่งใหผูเรียนเลือกกระทํา 
1.3 ผูเรียนกระทํา 
1.4 การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากการกระทํา 

 

 

 

 

         

          
 

ภาพที่  5 โครงสรางของบทเรียน  Simulation 
 

2. องคประกอบท่ีสําคัญของบทเรียนแบบ Simulation 
2.1  นําเขาสูบทเรียน  (Introduction)  โดยปกติผูเรียนจะไมคุนเคยกับวิธีการเรียนแบบ 

Simulation การนําเขาสูบทเรียนจึงจําเปนตองทําใหผูเรียนมีความเขาใจวัตถุประสงคและเปาหมาย

นําเขาสูบทเรียน นําเสนอสถานการณ คําสั่งใหผูเรียน

เลือกกระทํา 

จบบทเรียน ผลที่เกิดขึ้น ผูเรียนกระทํา 
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ของการเรียนใหชัดเจน  อีกทั้งยังกระตุนใหเกิดความสนใจที่จะเขาไปในบทเรียนดวยสมมติ 

Simulation เร่ืองหนึ่ง เร่ิมตนบทเรียนใน Title Page  ดวยตัวอักษรวา  “สงครามกลางเมืองในสหรฐัอเมรกิา”  

ผูเรียนจะไมรูสึกตื่นเตนเลย  ดีไมดีพาลคิดไปถึงการเรียนประวัติศาสตรในหองเรียนที่เต็มไปดวย

เร่ืองราวที่แหงแลงนาเบื่อหนาย  ตรงกันขาม  ถาบทเรียนขึ้นตนวา  “คุณกําลังสวมบทเปนที่ปรึกษา

ของ นายพลแกรนท  คุณจะตองชวยเขาตัดสินใจเกี่ยวกับการจัดหาอาวุธ  ซื้อเสบียงอาหาร และ

เครื่องเวชภัณฑ  รวมทั้งวางแผนการรบที่จะทําใหเปนฝายชนะในสงครามกลางเมือง”  ความสนใจ

ของผูเรียนจะถูกจุดขึ้นมาทันที  ตอจากนั้น  ยังตองบอกวัตถุประสงคของกิจกรรมที่จะทําใหผูเรียน

ทําดวย  เชน  “บทเรียนจะชวยใหคุนเคยกับสภาพสังคม  การเมือง  และสถานการณทางเศรษฐกิจ  

ของอเมริกาศตวรรษที่  19  และชี้ใหเห็นวาสภาพทางสังคมดังกลาวทําใหเกิดสงครามกลางเมือง

อยางไร”  ในสวนของ Title Page ยังตองมีคําสั่งใหผูเรียนมีการปฏิบัติกิจกรรมในระหวางเรียน สําหรับ

บทเรียน  Simulation คําสั่งตองมีความสําคัญและมีความกระจางมากกวาบทเรียนแบบอื่น  ตอจากนั้น

จึงเริ่มตนเปดฉากของเหตุการณ  ซ่ึงปกติบรรยายใหเห็นบริบทของเหตุการณที่จําลองขึ้น  ถาเปน

การจําลองทางฟสิกสก็อธิบายใหเห็นคุณสมบัติทางกายภาพของวัตถุนั้น ถาเปนการจําลองขั้นตอน

การทํางานของเหตุการณ  (Procedural Simulation)  ก็ใหผูเรียนรูวากระบวนการและขั้นตอนที่จะ

เกิดขึ้นมีอะไรบางในการจําลองสถานการณก็ตองบอกใหรูลวงหนาวาผูเรียนจะตองพบกับ

สถานการณอะไรบาง 

2.2 เนื้อหาของบทเรียน  Body of Simulation  เนื้อหาหลักๆ ของ  Simulation  มี 4  สวน 

แมวาในความเปนจริงไมสามารถแยกแตละสวนออกจากกันไดชัดเจนเหมือน Tutorial และ Drill  

ก็ตามทั้ง  4  สวนไดแก 

2.2.1 ขอมูลเกี่ยวกับแบบจําลอง โปรแกรมจะตองใหขอมูลที่จําเปน เพื่อใหผูเรียน

เขาใจสถานการณของแบบจําลองมากที่สุดและเขาใจบทบาทของตนเองในการโตตอบกับโปรแกรม  

เชน แบบจําลองการเจริญเติบโตของพืช  ตองใหขอมูลเกี่ยวกับปริมาณของแสง อากาศ อุณหภูมิ  น้ํา  

แรธาตุ ลักษณะเนื้อเยื่อของพืช และตองใหสูตรที่บอกใหรูวาแตละองคประกอบจะเปลี่ยนไปอยางไร

อันเปนผลจากตัวแปรหลักและตัวแปรตาม ขอมูลเหลานี้ใชในการคํานวณการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น

ทุกครั้งที่ตัวแปรเปลี่ยนในการใหขอมูลจะตองบอกใหผูเรียนทราบถึงตรรกะของการเปลี่ยนแปลง

แบบชุดเงื่อนไขดวย  เชน  ถาเลือก  A ผลจะB 

2.2.2  การนําเสนอ แบบจําลองทางฟสิกสมักแสดงใหเห็นดวยภาพ สวนแบบจาํลอง

สถานการณแสดงออกทางความคิด บางทีก็ไมมีวิธีการอื่นนอกจากแสดงดวยตัวหนังสือ โดยท่ัวไป

การนําเสนอมักใชหลายรูปแบบผสมกัน เชน ใหเลือกคําตอบที่มักใชรูปแบบ  Multiple Choice  

แสดงคําถามและคําตอบดวยตัวหนังสือ  กิจกรรมที่ใหผูเรียนฝกบังคับวัตถุในเหตุการณจําลองทาง
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ฟสิกสนําเสนอดวยภาพ  หรือบางครั้งอาจนําเสนอดวยเสียงในกรณีที่ผูเรียนตองฟงโนตเพลงจาก

เสียงดนตรี เปนตน การนําเสนอตองคิดถึงความสมจริงใหมาก แตก็ตองไมลืมหลักการที่ไดกลาวมาแลว

ขางตน คือ ตองคํานึงถึงประสิทธิผลของการเรียนเปนอันดับแรกความสมจริงสูง หมายถึง คาใชจายสูง

แตไมไดประกันวาประสิทธิผลของการเรียนจะสูงขึ้นดวย 

2.2.3 การปอนขอมูลจากบทเรียน บทเรียน Simulation เปนสื่อคอมพิวเตอรที่ผูเรียนมี

ปฏิกิริยาตอบโตกับบทเรียนสูงกวา CAI ประเภทอื่นๆ เพราะสื่อประเภทนี้ตองการการปอนขอมลูจาก

ผูเรียนอยางตอเนื่อง  จึงตองสนใจการใชเครื่องมือปอนขอมูลทุกอยางใหเปนประโยชน เชน ใชเมาส

ในการลากวัตถุหรือตัวหนังสือไปในตําแหนงที่ตองการใชลูกกลิ้ง (Trackball) ในการบังคับวัตถุบนจอ  

ใชแปนพิมพ (Keyboard) เลือกคําตอบที่ตองการ หรือแมแตใชนิ้วแตะบนจอภาพ  วิธีการปอนขอมูล

ที่หลากหลายจึงยอมนาสนใจสําหรับผูเรียนมากกวาวิธีที่ตายตัวเพียงแบบเดียวผูเรียนสามารถปอนขอมูล

เพื่อควบคุมการเรียนเองไดเชนเดียวกับสื่อคอมพิวเตอรประเภทอื่น เชน  ผูเรียนเพิ่งทําเครื่องบินตก

หรือขับเครื่องบินไปชนภูเขาและตองการแกตัวใหม  บทเรียนก็ตองเปดโอกาสใหสถานการณจําลอง

ที่เพิ่งผานไปหวนกลับมาใหมอีกครั้งหนึ่งผูออกแบบบทเรียนตองคิดถึงทางเลือกเชนนี้ในบทเรียน

เสมอ 

2.2.4 ปฏิกิริยายอนกลับจากคอมพิวเตอร  เมื่อผูเรียนปอนขอมูลแสดงการกระทํา
ของตัวเองลงไป  ยอมจะตองมีปรากฎการณบางสิ่งบางอยางเกิดขึ้นเปนการตอบสนองคําตอบ

จากคอมพิวเตอรเปนไปได 2  ทาง  สมมติสถานการณการขับเครื่องบิน  ถาผูเรียนบังคับเครื่องบิน

เขาไปในกลุมเมฆทึบ ซ่ึงบังเอิญมีภูเขาอยูบริเวณใกลเคียง  สักพักหนึ่งคอมพิวเตอรจะจําลอง

สถานการณใหเห็นภาพเครื่องบินลํานั้นเกิดการระเบิด  หรืออาจเพียงแตใชคําบรรยายตอบกลับให

ทราบวา  “เครื่องบินของคุณชนภูเขาระเบิดแลว”  ปฏิกิริยายอนกลับชนิดนี้เปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้น

หลังตามเหตุการณหรือการกระทําของผูเรียน  ผูออกแบบสามารถเลือกปฏิกิริยาอีกแบบหนึ่ง คือ 

ใหคําตอบทันทีที่ผูเรียนตัดสินใจเลือกการกระทําอยางหนึ่งอยางใด  เชน แทนที่จะปลอยใหเครือ่งบนิ

ชนภูเขาจนระเบิด  สามารถออกบทเรียนใหโปรแกรมแจงเหตุลวงหนาใหผูเรียนทราบทันทีที่

ผูเรียนปอนขอมูลลงไป  เชน  “ขางหนามีภูเขาสูง ลองเลือกทางอื่นที่ปลอดภัยกวา”  วิธีการให

คําตอบแบบแรกดูสมจริงมากกวา 

2.3 ส้ินสุดเหตุการณ  บทเรียน Simulation ส้ินสุดลงเมื่อผูเรียนไดรับความสําเร็จหรือ

ลมเหลวในการปฏิบัติภายใตสถานการณจําลองที่ตนเลือก  แตไมไดหมายความวา  ผูเรียนตองยุติ

การเรียนและออกจากบทเรียนไป  ผูออกแบบเรียน Simulation  ตองเตรียมทางเลือกใหผูเรียนเลือก

ที่จะเขาไปเริ่มตนการปฏิบัติอีกทันทีกี่คร้ังก็ไดตามที่ตองการ ยกเวนวาผูเรียนไมประสงคจะทําบทเรียน

จึงสิ้นสุดลงแบบจําลองสถานการณ  เปนการประยุกตใชคอมพิวเตอรเขากับการสอนอยางมีพลัง
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มากที่สุดแบบหนึ่ง Simulation พัฒนากวา Tutorial  และ  Drill ในแงของการกระตุนความสนใจของ

ผูเรียนการจําลองสถานการณมีขอดีที่เดนชัดในดานที่ใหความสะดวกปลอดภัย ควบคุมได ส่ิงเหลานี้

ทําใหประสบการณจากแบบจําลองไดเปรียบกวาประสบการณจริงนอกจากนี้บทเรียนแบบจําลอง

ยังชวยใหผูเรียนมีโอกาสไดฝกฝนในสิ่งที่ทําไมไดในชีวิตจริง 

3. สรุปขอควรสนใจสําหรับบทเรียน CAI แบบ  Simulation 

3.1 ใชแบบ CAI แบบ  Simulation ใหเปนประโยชนเมื่อการปฏิบัติในสถานการณจริง

มีความไมปลอดภัย  ส้ินเปลือง  ยุงยาก หรือทําไมได 

3.2 ใชรูปแบบจําลองเหตุการณเมื่อตองการกระตุนความสนใจของผูเรียนเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพหรือเพื่อนําความรูไปใชประโยชน 

3.3 ช้ีแจงวตัถุประสงคของบทเรียนและวัตถุประสงคของเหตุการณจําลองใหชัดเจน 

3.4 อธิบายคําสั่งใหกระจางชัด และใหผูเรียนยอนกลับไปดคูําสั่งไดทุกเวลา 

3.5 ใชกราฟก  สี  และเสียงใหเปนประโยชน 

3.6 อยาใชกราฟกที่ละเอียดเกินไป ใชใหเหมาะกับความจําเปนในการนําเสนอขอมูล 

3.7 ผูออกแบบตองแนใจวา ออกแบบบทเรียนเพื่อสอนความรูหรือสอนการปฏิบัติ 
3.8 ผูออกแบบตองเขาใจสถานการณหรือเหตกุารณที่ดีที่สุดกอนลงมือสรางบทเรียน 

3.9 นําเสนอขอมูลและการกระทาํของผูเรียนใหสมจริง 

3.10 เลือกรูปแบบความสมจริงใหพอเหมาะกับระดับของผูเรียน 

3.11 สําหรับผูเรียนที่เพิ่งเริ่มใชบทเรียน  การให  Feedback  ทันทียอมดีกวา แมจะไม

สมจริง Feedback ที่สมจริงเหมาะกับผูเรียนที่เกงแลว 

3.12 ใหผูเรียนสามารถกลับไปสูการเลือกครั้งแรกได 
3.13 ใหผูเรียนเลือกที่จะยุตกิารเรียนได 
3.14 เมื่อบทเรียนสิน้สุดลงใหผูเรียนเริ่มตนใหมไดทันท ี

 

CAI  ประเภทเกมการสอน  Instructional  Games 
   การสอนโดยใชเกมไดรับความนิยมแพรหลายมากขึ้นหลังจากที่เครื่องคอมพิวเตอร

เขาถึงโรงเรียนอยางกวางขวาง  บทเรียนแบบเกมมีสวนคลายคลึงบทเรียนแบบจําลองสถานการณ

มาก บางครั้งจึงมักเรียกใชแทนกันได  มีขอแตกตางบางเล็กนอย  คือ  Simulation  เนนการเลียนแบบ    

ความเปนจริง แตความสนุกสนานไมใชจุดประสงคแมบางเรื่องจะมีเนื้อหาท่ีสนุกสนานดวยก็ตาม 

CAI แบบเกมการสอนมีเปาหมายที่จะใหผูเรียนไดรับความสนุกเพลิดเพลินจากการเรียนเปนสําคัญ  

จึงสรางเกมขึ้นมาเปนเทคนิคชวยใหการสอนสนุกตื่นเตนไมนาเบื่อ  ความสมจริงหรือเลียนแบบ
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ความเปนจริงกลายเปนดานรอง  จริงบางไมจริงบางแลวแตเร่ือง  อยางไรก็ตามในฐานะที่เรากําลัง

พูดถึง CAI ซึ่งมีวัตถุประสงคเรื่องการเรียนการสอน  จึงไมมีความหมายรวมถึงเกมที่สรางดวย

คอมพิวเตอรอ่ืนๆ  ซ่ึงมีอยูมากมายในทองตลาด  แตไมมีเนื้อหาสาระที่เปนความรู มุงเนนความสนุก

ตื่นเตนอยางเดียว  เกมเหลานี้เปนจํานวนมากเปนพิษเปนภัยตอผูใชดวยการนําเสนอเนื้อหาที่รุนแรงและ

ลามกอนาจารดวยซํ้า เกมการสอนใชหลักจิตวิทยา  เกี่ยวกับธรรมชาติของคนที่ชอบการแขงขัน

มากระตุนผูเรียน เชน บทเรียนฝกพิมพดีด สามารถสรางเปนเกม โดยผูกเรื่องใหมีปศาจรายกําลัง

ตามไลตะครุบ ผูเรียนจะตองใชความวองไวและความแมนยําตามคําหรือขอความที่ปรากฎอยูบน

จอใหเร็วและถูกตองจึงจะหนีไดพน  บทเรียนคณิตศาสตรสามารถใชรูปแบบเกมทาทายใหผูเรียน

แกโจทยเลขใหเสร็จกอนลูกโปงจะแตก เปนตน  CAI  แบบเกมการสอนใชไดผลดีในการฝกหัด      

และทบทวนบทเรียนคณิตศาสตรและภาษา  โดยใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบเกมใหมี      

ความหลากหลายและทาทาย 

 

1. โครงสรางของบทเรียนแบบ Game 

 โครงสรางและองคประกอบหลักๆ ของ CAI แบบเกม การสอนไมตางจากบทเรียน

แบบจําลองเหตุการณ (Simulation) ที่เพิ่งกลาวมา แตการปอนขอมูลโดยผูเรียนนั้น CAI แบบ Game 

จะออกแบบใหมีผูแขง  ซ่ึงสามารถปอนขอมูลกันได  นอกเหนือจากนี้แลววงจรการเรียนจะมี

ลักษณะคลายกัน 
 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6 โครงสรางของบทเรียนแบบ  Game 
 

1.1  นําเขาสูบทเรียน  สวนนี้จะคลายกับ  CAI  ประเภทอื่นๆ ประกอบดวยหนานํา

เร่ือง ซ่ึงบอกชื่อเร่ือง  แนะนําเนื้อหาของบทเรียนสวนใหญจะไมมีวัตถุประสงค และที่แนนอนก็

คือไมมีการทบทวนความรู  หรือทดสอบความรูของผูเรียนแตจะเนนการสรางแรงจูงใจใหผูเรียน

ตัดสินใจเขาสูบทเรียน 

นําเขาสูบทเรียน นําเสนอเกม คําสั่งใหผูเรียนกระทํา 

จบบทเรียน ผลที่เกิดขึ้น ผูเรียน

คูแขงโตตอบ 
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1.2 เนื้อหาของบทเรียน  เปนสวนที่สําคัญที่สุดของผูออกแบบจะอธิบายเปาหมายของ

เกมบทบาทของผูเลน  กติกา  และกฎเกณฑตาง ๆ ใหผูเรียนเขาใจอยางชัดเจน หากทําไมดีผูเรียนจะ

ไมสามารถรวมศูนยความตั้งใจกับการเรียนในลําดับตอไป  เพราะตองวุนวายกับการแกปญหาจุกจิก

ตางๆ ที่เกิดจากความไมชัดเจนในกติกาของเกม CAI ประเภทเกมการสอนสามารถเลือกรูปแบบ  

การนําเสนอไดหลายอยาง ผูผลิตตองวิเคราะหบทเรียนและเลือกรูปแบบใหเหมาะ  การที่จะออกแบบ

บทเรียนใหเปนเกมตอสู เกมการพนัน เกมสวมบทบาทโดยผูเรียน เกมสอนศัพท  เกมฝกทักษะ    

เกมผจญภัย ฯลฯ แตละแบบจะสงผลใหรูปแบบการนําเสนอแตกตางกัน โดยคํานึงถึงลักษณะของ

บทเรียน  เชน เปนบทเรียนที่ใชกับเด็กเล็ก  เด็กโต  หรือผูใหญ  การตัดสินใจของผูเรียนและคูแขง

ขันจะเปนอยางไร  จะใหโอกาสโตตอบบทเรียนมากนอยเพียงใด 

1.3 จะไมมีการทบทวนเนื้อหาหรือแนะนําการคนควาความรูเพิ่มเติม เพราะเนนเรื่อง  

ความสนุกสนานเปนสําคัญ แตคอมพิวเตอรจะสรุปและแสดงผลเปนคะแนนใหผูเรียนมีการใหรางวัล

หรือแนะนําการเรียนเพื่อปรับปรุงใหดีขึ้นในครั้งตอไป 

 

2.  องคประกอบท่ีสําคัญของบทเรียนแบบ Game 
 ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ตองคํานึงถึงองคประกอบที่จะทําให

บทเรียนมีประสิทธิผล ไดแก 

2.1 เปาหมายสุดทาย 

Game ทุกเรื่องจะตองกําหนดเปาหมายสุดทายที่เรียนจะบรรลุบทเรียนจงึตองทาทาย

ใหผูเรียนสนใจกระทําการโตตอบจนจบบทเรียน เปาหมายที่ตั้งไวตองไมยากหรืองายจนเกินไป 

มีความชัดเจนจึงมีพลังทาทายผูเลน 

2.2 กฎหรือกตกิา 
 เพื่อไปใหถึงเปาหมายของบทเรียนจะตองเสนอกฎหรือกติกา ขอบังคับหรือขอจํากัด

ตางๆ ที่ผูเรียนตองกระทํา หรือหามกระทําใหชัดเจน 

2.3 การแขงขัน 

 การแขงขันเปนวิธีการกระตุนที่ไดผลดี Game ทุกเรื่องจะตองมีการแขงขัน ซ่ึงอาจให

ผูเลนแขงกับเวลา แขงกับคนอื่น หรือแขงกับตัวเองก็ได 

2.4 จินตนาการ 

Game มักเปดโอกาสใหผูเรียนใชจินตนาการของตนเองไดมากกวา Simulation  

Game  แบบ  Fantasy  บางเรื่องไมคํานึงความเปนจริง ผูเรียนสามารถจินตนาการเฟอฝนไปไดมาก 

จินตนาการชวยใหการเรียนนาสนใจ และมีประสิทธิผลดี 
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2.5 ความสนุกสนาน 

 ความสนุกสนาน  คือ วัตถุประสงคหลักในการสอนแบบ Game แตส่ิงที่ไมควรลืม 

ก็คือ การสอนที่อาศัยการเลนมาบังหนา ไมสามารถเปนหลักประกันวา การเรียนจะบรรลุผลตาม

เปาหมาย เพราะความนาสนใจของบทเรียนไมไดอยูที่ตัวบทเรียน แตกลับไปอยูที่การแขงขันหรือ

ความสนุกสนานที่ผูเลนไดรับ ดังนั้น เกมการสอนที่ไดรับผลสําเร็จ ผูเรียนจะตองไดทั้งความสนุกสนาน

บันเทิงและความรูตามที่วางเปาหมายไว 

 

3.  สรุปขอควรสนใจสําหรับบทเรียน  CAI  แบบ Game 
3.1 ระบุวัตถุประสงคของบทเรียน และวัตถุประสงคของเกม 

3.2 อธิบายกฎหรอืกติกาใหชัดเจนและใหผูเรียนยอนกลับไปดูได 
3.3 คําสั่งแตละตอนมีความสมบรูณเขาใจงาย และเรียกกลับมาดูไดทุกเมื่อ 

3.4 สรางฉากใหนาสนใจ และนาํมาเชื่อมโยงกบัสิ่งที่เรียน 

3.5 ทุกขั้นตอนที่มคีวามยากลําบาก อยาลืมใหผูเลนไดรับความสําเร็จบาง 

3.6 ทาทายความสามารถของผูเรียน 

3.7 กระตุนผูเรียนใหเกดิความอยากรูอยากเหน็ 

3.8 ชมเชยและใหรางวัลแกผลสําเร็จทีเ่กดิจากการเรียนรูไมใชจากโชคหรือความบังเอิญ 

3.9 หลีกเลี่ยงการใชความรุนแรงในการออกแบบเกม 

 

4.   รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีแนวทางหลากหลายในการนําเสนอ เชน 

Drill,  Practice,  Simulation  Game โดย  ศิริชัย  สงวนแกว (2542:173-189)  ไดเสนอความคิดวารูปแบบ 

ที่ใชไดดีสําหรับโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมยากเกินไปที่จะพัฒนาขึ้นมาใช 
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                    ภาพที่ 7 โปรแกรมแบบฝกหดั 
 

แสดงชื่อเร่ือง 

แนะนําบทเรียน 

แนะนําวิธีตอบ 

เลือกถามจากแฟม 

รับคําตอบ 

คําตอบถูก 

นับจํานวนคําตอบ 

ถามครบ

แสดงคะแนน 

จบโปรแกรม 

ถามซ้ํา 

ไม 

ยัง 
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หลักการและทฤษฎีพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน นักการศึกษาไดสรุปหลักการพื้นฐานสําคัญ ไวดังนี้ 

(ประหยัด  จิรวรพงศ. 2545:201 ) 

1. เปนความตองการที่จะสนองการสอนเปนรายบุคคล 

2. เปนการเรียนเพื่อเพิ่มพูนปรมิาณขอมูลความรูใหมในการเรียน 

3. เปนการแกปญหาความขาดแคลนครูที่มีคุณภาพ 

4. เปนการตอบสนองความตองการการพัฒนาศึกษาตลอดชวีิต 

5. เปนการชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ  โดย 

5.1 มีการเสริมแรงทันที (ภายใน 1/10 วินาท)ี 

5.2 มีการแกไขขอผิดพลาดจากการตอบ (Correction) ทันที 

5.3 มีการจัดเวลา  (Time  sharing)  ของผูเรียน 

5.4 มีการฝกซ้ําในการที่ตอบคําถามผิด โดยคอมพิวเตอรจะสั่งอัตโนมัติ หรือชวยเสริมได 

5.5 มีการปฏิบัติดวยตนเอง 

5.6 มีการเรียนตามความสามารถ 

6. การเตรียมคําสอนหรือโปรแกรมการสอนสมบูรณถูกตองตรงตามหลักสูตร 

 

ทฤษฎีการเรียนรู 
กระบวนการเรียนรูเปนเรื่องเฉพาะบุคคล  การเรียนรูอาจเกิดขึ้นไดในหลายสถานการณ

เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  สกินเนอร  จึงไดนําหลักการและทฤษฎีการเรียนรู

กลุมพฤติกรรมนิยม  หรือกลุมเชื่อมโยงมาประยุกต ใชในบทเรียนสําเร็จรูปโดยนักจิตวิทยามนุษย

เชื่อวาการเรียนรูของมนุษยเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ส่ิงเราคือ ขาวสาร

ขอมูลที่ผูเรียนรับได เชน คําพูด ภาษาเขียน รูปภาพ เปนสื่อการสอน และการตอบสนอง คือ ปฏิกิริยา

ที่ไดรับขาวสารแสดงออกเมื่อไดรับสิ่งเราและผูเรียนจะตองรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง ลําดับนี้

การเรียนรูจะถูกแตกยอยเปนขั้นเล็กๆ แตละขั้นมีการตอบสนองที่ถูกตองและผูเรียนจะรูผลแหง

การกระทําทันที  การรูผลกระทําของตนจะเปนเครื่องเสริมแรงใหผูเรียน เปนการสงเสริมการศึกษา

รายบุคคล (อรพรรณ  พรสีมา. 2541 : 7) 

จากหลักเกณฑดังกลาวจึงสามารถสรุปการใชทฤษฎี  S-R Theory มาใชในการเรยีนการสอน

หรือบทเรียนสําเร็จรูป ดังนี ้ (นิพนธ   ศุขปรีดี. 2540 : 11-12) 

1. ผูเรียนจะเรียนเปนขั้นตอนทลีะนอย ทีละขัน้ ทีละตอน 

2. ผูเรียนจะไดลงมือกระทํากิจกรรมในการเตรียมตัวกันเอง 
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3. ผูเรียนจะไดรับประสบการณแหงความสาํเร็จทุกขั้นตอนเพื่อเปนการเสริมแรง 

4. ผูเรียนจะไดเรียนไปตามความสามารถของแตละบุคคลโดยไมตองเรงหรือรอผูอ่ืน 

5. ผูเรียนจะเรียนที่ไหน เมื่อไรก็ได ไมตองเรียนพรอมกนั 

6. ชุดการเรยีนทัว่ไปจะตองใหผูเรียนสวนใหญบรรลุเปาหมายสดุทายไมนอยกวารอยละ 90 

7. เปนสิ่งที่ใหผูเรียนเขาใจงาย และผูเรียนสามารถตดิตามการเรียนไดสะดวก 

8. ผูเรียนจะรูเปาหมายสุดทายของการเรียนกอนจะลงมือเรียน 

9. ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความพอใจ (เพื่อสงเสริมการเรียนตามความแตกตาง

ระหวางบุคคล) 

 

ตัวเสริมแรง 
สกินเนอร  อธิบายวา การวางเงื่อนไขจะมีผลใหอัตราการตอบสนองจะเปลี่ยนไปหรือไมนั้น 

ขึ้นอยูกับสิ่งที่ไดรับหลังจากกระทํานั้นวาเปนอยางไร การดําเนินการเพื่อใหอินทรียไดรับผลที่    

ทําใหเกิดความพึงพอใจ  และอัตราการตอบสนองมีแนวโนมถ่ี หรือเพิ่มขึ้น เรียกวา การเสริมแรง       

( ประสาท  อิศรปรีดา. 2543 : 225-226)  การเสริมแรงมี  2 ลักษณะ คือ 

1. ตัวเสริมแรงบวกหรือรางวัล (Positive  Reinforcer)  เชน  คําชม คํายกยอ  คะแนน ใน

บทเรียนสําเร็จรูปการใหรางวัลคือการสรางความพึงพอใจใหเกิดแกผูเรียน เชน ถูกตอง  ดีมาก  

หรือการใหคะแนนทําใหผูเรียนรูความกาวหนาของตน 

2. ตัวเสริมแรงลบหรือการลงโทษ (Negative Reinforcer)  เปนการขจัดปญหาบางอยาง
ออกไป  เชน งดใหรางวัล  ไมใหคําชมเชย  ในเรื่องการเสริมแรงนี้ บรุนเนอร กลาววารางวัลของ

การเรียน คือ การเขาใจในเนื้อหานั่นเอง นั่นคือ การเรียนรูที่ผูเรียนไดรับการตอบสนองจาก

บทเรียนสําเร็จรูปหรือขอมูลยอนกลับ อันเปนผลแหงการเรียนรู (Knowledge of Results ) ก็จะชวย

ใหการเรียนรูดีขึ้น  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2545 : 169) 

 

 
 

 

 
ภาพที่ 8 หลักการพื้นฐานของบทเรียนสําเร็จรูป 

 

ส่ิงเรา 

(ความรูและการถาม) 

การตอบสนอง 

(คําตอบ) 
ขอมูลยอนกลับ 

(ผลแหงการเรยีนรู) 
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จากทฤษฎีการเรียนรู และทฤษฎีการวางเงื่อนไขของสกินเนอร เกี่ยวกับตัวเสริมแรงในบทเรียน

สําเร็จรูปดังกลาว ถูกนักคอมพิวเตอรนํามาประยุกตใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมีลักษณะ

ของบทเรียน และการทํางานเชนเดียวกับบทเรียนสําเร็จรูปหรือโปรแกรมการสอนอื่นๆ โดยพัฒนา

จากรูปแบบที่เปนเอกสารตํารามาเปนสิ่งที่ปรากฎอยูหนาจอคอมพิวเตอรการใชคอมพิวเตอรชวย

ในการสอน นอกจากจะสามารถใหความรูแกผูเรียนแลว  ยังสามารถใชฝกทักษะ  ฝกปฏิบัติหรือ

ทบทวนความรูนั้น โดยวิธีการตาง ๆ เชน ทําแบบฝกหัดซ้ํากันหลาย ๆ คร้ังตามความสามารถของ

ผูเรียน ผูเรียนบางคนทําไดมากบางคนทําไดนอย บางคนตองทําหลายครั้ง บางคนทําเพียงครั้งเดียว

ในลักษณะเชนนี้  เราสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใหกระทําสิ่งเหลานี้ไดโดยไมเกิด      

ความเบื่อหนายทั้งผูสอนและผูเรียนเปนกระบวนการสอนอยางหนึ่งที่มุงตอบสนองการเรียนเปน

รายบุคคล คอมพิวเตอรจึงกลายเปนสื่อการสอนที่ดีมากในปจจุบัน เพราะสามารถโตตอบกับผูเรียนได

ทันทีทันใด ทําใหบทเรียนดูมีชีวิตชีวา และทําหนาที่แทนครูผูสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ         

(สานนท  เจริญฉาย. 2543 : 169-170) 

 

4.   โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โครงสราง CAI  โดยทั่วไปมี  2  รูปแบบ  คือ แบบเสนตรง (Linear ) และแบบสาขา 

(Branching)  (สุกรี  รอดโพธ์ิทอง. 2544 : 32-34) 

1. แบบเสนตรง 
โครงสรางบทเรียน CAI แบบเสนตรงมีรูปแบบคลายกับบทเรียนแบบโปรแกรม 

การนําเสนอเนื้อหาและแบบฝกจะนําเสนอเรียงตอกันไป  เมื่อเขาสูบทเรียนแลวผูเรียนจะศึกษา

กรอบเนื้อหาตางๆ  เปนลําดับ จากงายไปหายากตั้งแตเร่ิมตนจนจบ ผูออกแบบอาจประเมินการเรียนรู

โดยแทรกกรอบคําถามหรือแบบฝกหัดเปนชวงสั้นๆ ทั้งนี้ เพื่อใหเกิดความแนใจวาผูเรียนเขาใจ

เนื้อหาในกรอบแรกกอนที่จะศึกษาในกรอบตอไป โครงสรางแบบเสนตรงนี้ จะไมคอยตอบสนอง

ความแตกตางระหวางบุคคล เนื่องจากผูเรียนทุกคนจะศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเปนลําดับ

ขั้นตอนเดียวกันทั้งหมด ดังภาพ 
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                        ภาพที่ 9 โครงสราง ตัวอยางบทเรียน CAI  แบบเสนตรง 
 

หัวเร่ือง 

รายการ(memu) 

บทเรียนที่ 2 บทเรียนที่ 1 บทเรียนที่ 3 บทเรียนที่ 4 

สวนนํา 

ตอนที่1 

ตอนที่ 2 

ตอนที่ 3 

ฝก/ตอบคําถาม 

ตอนที่ 4 

ฝก/ตอบคําถาม 

ฝก/ตอบคําถาม 

ฝก/ตอบคําถาม 

ทดสอบบทที่ 2 

ประเมินผลการเรียนและขอเสนอแนะ 
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2. แบบสาขา 
โครงสรางบทเรียนแบบสาขา ใหการยืดหยุนในการเลือกรูปแบบการเรียนและกิจกรรม

การเรียนมากขึ้น ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไดอยางหลากหลายตาม

ความสนใจ ยกตัวอยางดังภาพ ผูออกแบบทดสอบพื้นความรู ผูเรียนดวยขอสอบวัดระดับความรู 

(Placement  test) เพื่อกําหนดระดับความรูใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบไว การ

ออกแบบเฟรมเสริมเนื้อหาเพื่ออธิบาย  ยกตัวอยางใหคําแนะนํา หรือแสดงผลปอนกลับที่

หลากหลายรูปแบบ เพื่อกระตุนใหผูเรียนไดคิดคนแสวงหา หรือเสริมใหผูเรียนเขาใจสามารถนํา

ผูเรียนไปยังจุดหมายปลายทางที่ตองการได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
          

              ผิด                ใช 
   ไมใช 
 

 

 

 

 

 

 

สวนนํา 

ทดสอบความรู 

บทเรียนที่ 2 บทเรียนที่ 3 บทเรียนที่ 4 บทเรียนที่ 1 

คําแนะนํา 

บทเรียนที่ 1 

ตอบคําถาม 

บทเรียนที่ 2 เฟรมเสริม (2) อธิบาย
และบอกคําตอบ 

ตอบคําถาม  

ผิดครั้งที่ 1 

ภาพที่ 10 โครงสราง ตัวอยางบทเรียน  CAI แบบสาขา 

เฟรมเสริม (1) 
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5.   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  CAI 
การพัฒนาบทเรียน CAI  นั้น มีองคประกอบสําคัญอยู 2 สวน คือ องคประกอบดาน       

การออกแบบการสอนและองคประกอบดานการออกแบบหนาจอ (Screen Design) องคประกอบ

ดานการออกแบบการสอนนั้นจะใหความสําคัญที่การนําเอาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียน

การสอน และทฤษฎีดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนโดยจะเริ่มตั้งแตการประเมิน

เนื้อหาวิชาที่สอน  การวิเคราะหเนื้อหา  การแบงหนวยเนื้อหา การกําหนดรูปแบบและกิจกรรมการสอน 

การมีปฏิสัมพันธ และการประเมินการเรียนรู  องคประกอบดานการออกแบบหนาจอนั้นจะเกี่ยวของ

ดานเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาบนจอภาพคอมพิวเตอร การจัดองคประกอบของหนาจอ การใชภาพ 

กราฟก เสียง สี และตัวอักษร เพื่อการนําเสนอเนื้อหาที่สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรู และทฤษฎี 

การรับรู นอกจากนั้นยังเกี่ยวของกับการออกแบบหนาจอเพื่อใหผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรม  

การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพตามความถนัดและความสามารถของ แตละคนอีกดวย 

 

1. รูปแบบการพฒันา  CAI 
ผูที่มีประสบการณในการสอนจะทราบดีวาการสอนที่ดีไมใชยึดเอาวิธีใดวิธีหนึ่ง

เปนหลัก ผูสอนที่ประสบความสําเร็จในการสอนจะตองนําปจจัยตางๆ ที่เกี่ยวของมากําหนดรูปแบบ

และวิธีการสอน  เชน ตัวผูเรียน  ลักษณะเนื้อหาวิชา  วัตถุประสงคการสอน  ผลลัพธที่ตองการให

เกิดขึ้นในตัวผูเรียน  และสภาพแวดลอมที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอน ไดแก หองเรียน  

ส่ือการเรียน  และสภาพแวดลอมภายนอก  สภาพการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกตินั้น โดยทั่วไป

มุงออกแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความสามารถและความตองการของผูเรียนสวนใหญ

ทั้งนี้ เนื่องจากนักเรียนที่มีมากและภารกิจการสอนที่หนักจนผูสอนไมสามารถดูแลหรือเตรียมกิจกรรม

ใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียนแตละคนได แมผูสอนจะทราบถึง ความแตกตางของปจจัยที่

มีผลตอการเรียนการสอน แตในทางปฏิบัติแลวผูสอนจะจัดการอะไรไดไมมากนัก นักออกแบบ

การสอนไดนําเสนอรูปแบบการสอนหลายรูปแบบทุกรูปแบบให ความสนใจดานความแตกตาง

ของผูเรียนรวมทั้งปจจัยอ่ืน ๆ  

โมเดลสําหรับพัฒนาบทเรียน CAI ที่ไดรับการยอมรับจากนักการศึกษามีหลายรูปแบบ

ดวยกัน ทีจ่ะกลาวถึงคือโมเดลแสดงขั้นตอนการออกแบบของ Roblyer และ Hall และโมเดลของ 

Gagne 
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การออกแบบของ CAI  ของ Roblyer และ Hall  ประกอบดวย 3  ขั้นตอน คือ 

 
ขั้นตอนที่  1   การยอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรงุ 

           

           

           

           

           

           

           

 
 

 

 

ขั้นตอนที่ 2          
           
           
           
 

 
 
ขั้นตอนที่ 3          

            
 

   ภาพที่ 11 จําลองขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร 
 

 ขั้นตอนที่ 1 เปนการกําหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอน ซ่ึงประกอบดวย

การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม กําหนดวิธีการประเมินผล และการออกแบบกลวิธีการสอน

ซ่ึงกําหนดอยางชัดเจนตั้งแตเร่ิมตนวางแผนออกแบบบทเรียน 

ขั้นตอนที่ 2 เปนการออกแบบบทเรียนโดยการเขียนผังงาน  สรางกรอบแสดงเรื่องราว 

(Story  board) ของบทเรียนวาประกอบไปดวยอะไรบาง มีขอความ การเสริมแรงผลปอนกลับ    

กําหนด

เปาหมาย

การสอน 

วิเคราะห

รูปแบบ

การสอน 

กําหนด 

วัตถุประ 

สงคเชิง

พฤติกรรม 

กําหนด

วิธีการ

ประเมิน

ผล 

ออกแบบ

กลวิธี 

การสอน 

ขั้นตอน

ที่ 2 

เขียน

เอกสาร

ประกอบ 

เขียน

เอกสาร

ประกอบ 

ทบทวนกอน

สราง

โปรแกรม 

ขั้นตอน 

ที่ 3 

สราง

โปรแกรม

ขั้นแรก 

ทดสอบ

การใช

บทเรียน 

จบ 
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การดําเนินขั้นตอนของเนื้อหา ขั้นสุดทายของขั้นตอนนี้ก็คือการทบทวนการออกแบบกอนนําไป

สรางโปรแกรมบทเรียน และในขั้นนี้ควรจัดทําเอกสารหรือคูมือประกอบสําหรับผูเรียนและ ผูสอนดวย 

ขั้นตอนที่ 3 เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดสอบการใชและแกไขปรับปรุง

บทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน 

โมเดลของ Roblyer และ Hall  ในแตละขั้นตอนหลัก 3 ขั้นตอนนั้นจะมีกระบวนการปอนกลับ

เพื่อทดสอบและปรับปรุงอยูเสมอ 

 

การออกแบบ CAI ของ Gagne 
Gagne ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญ 2 ประการ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประการแรก ผูออกแบบตองวิเคราะหใหไดวาบทเรียนนั้นๆ  ตองการใหผูเรียนไดรับความรูและทักษะ

ในลักษณะใด  Gagne  เรียกผลลัพธที่เกิดจากการเรียนรูนี้วาผลการเรียนรู (Learning  Outcome)  

ผลจากการเรียนรูที่ตองการใหเกิดกับผูเรียนนี้ จะสัมพันธกับการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

และการกําหนดพฤติกรรมที่ตองใหผูเรียนแสดงออกทางใดทางหนึ่ง 

Gagne ไดแบงผลการเรียนรูออกเปน  5  แบบ ดังนี ้

1. ความรูที่เปนลักษณะตวัอักษร (Verbal  Information) 

2. ทักษะเชิงสติปญญา (Intellectual  Skills) 

3. กลวิธีทางความคิด (Cognitive  Strategies) 

4. ทักษะการเคลื่อนไหว (Motor  Skills) 

5. ทัศนคติ (Attitudes) 

ความรูที่เปนลักษณะตัวอักษร  หมายถึง  การแสดงออกถึงความรูและความจําที่ผูเรียน สามารถ

ระบุหรืออธิบายเปนคําหรือประโยค เชน  การบอกชื่อบุคคลสําคัญ ช่ือเมือง หรืออธิบายความหมาย

ของ “สารสนเทศ” เปนตน  ผลจากการเรียนรูที่คาดหวังจากผูเรียนในลักษณะนี้สวนมากจะเกี่ยวของ

กับเนื้อหาที่เปนจริง และไมตองการวิเคราะหหรือการสังเคราะหใด ๆ เพื่อใหไดคําตอบ 

ทักษะเชิงสติปญญา  เปนการแสดงออกของผูเรียนที่เกี่ยวของกับความรูความเขาใจสามารถ

ประยุกตหลักการและแนวคิดตางๆ  เพื่อแกปญหา  คนหาคําตอบ  แยกแยะ  หรือใชกฎเกณฑตางๆ    

ในเชิงลึกได เชน อธิบายคําวา  “กรวย”   “ครอบครัว”  และ  “ความสัมพันธระหวางเข็มนาทีและวินาที” 

ไดในขั้นที่สูงขึ้น จะเกี่ยวของกับการใชหลักการหรือกฎเกณฑตาง ๆ เพื่อแกปญหา การวิเคราะห และ

สังเคราะหปญหาหรือแมกระทั่งการคิดคนกฎเกณฑขึ้นมาใหม เปนตน กลวิธีทางความคิด ทักษะ

การเคลื่อนไหว และทัศนคติ Gagne คิดวาแมจะมีความสําคัญแตในการนํามาประยุกตใชเพื่อการ
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ออกแบบ  CAI นั้นคอนขางยาก  แตก็ยังคงเปนองคประกอบสําคัญที่เปนที่ยอมรับในการออกแบบ

การสอนในชั้นเรียน 

ประการที่สอง เมื่อวิเคราะหผลการเรียนรูแลว  จะตองกําหนดกลวิธีการออกแบบบทเรียน

การสอน เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปตามวัตถุประสงคและไดผลการเรียนรู

ที่ตองการ Gagne ไดแบงกลวิธีการออกแบบบทเรียนเปนขั้นตอนตาง ๆ ไว 9 ขั้น คือ 

1. เราความสนใจ (Gaining  Attention) 

2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Informing  Learner  of  Lesson  Objective) 

3. ทบทวนความรูเดิม (Stimulating  Rrcall  of  Prior  Knowledge) 

4. ใหความรูและเนื้อหาใหม (Presenting  Stimuli  With  Distinctive) 

5. ช้ีแนวทางการเรียนรู (Guiding  Learning) 

6. กระตุนผูเรียนใหแสดงความรู (Eliciting  Performance) 

7. ใหผลปอนกลับ (Providing  Informative  Feedback) 

8. ทดสอบความรู (Accessing  Performances) 

9. การจําและนําความรูไปใช (Enhancing  Retention  and  Learning  Transfer) 

ขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ขั้นนี้ไมจําเปนตองออกแบบเรียงตามลําดับขั้น และไมจําเปนตองมี

ครบทุกขั้น ทั้งนี้ ขึ้นอยูกับรูปแบบการสอนและผลการเรียนรูที่ตองการ ขั้นตอนบางขออาจมี  

ความยืดหยุนมาก เชน ขั้นตอนขอ 3, 4 และ 5 แตบางขั้นตอนก็ยืดหยุนไมไดโดยโครงสรางของ

การสอนอยูแลว เชน ขอ 7 คือ การใหผลปอนกลับ จะเกิดขึ้นกอนขอ 6 คือ การกระตุนผูเรียนให

แสดงความรูนั้นคงเปนไปไมได 

 

2. การออกแบบหนาจอ 

การออกแบบ  ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา หรือมัลติมีเดีย CAI มีองคประกอบหลัก

ของหนาจอ 4 องคประกอบ คือ 

1. องคประกอบดานขอความ 

2. องคประกอบดานภาพและกราฟก 

3. องคประกอบดานเสียง 

4. องคประกอบดานการควบคมุหนาจอ 

องคประกอบดานขอความ  ขอความจัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบขอความที่ดี ผูออกแบบตองคํานึงถึงองคประกอบยอย

หลายดาน เชน รูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ความหนาแนนของตัวอักษร สีของขอความ และ
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การจัดความสัมพันธขอความและภาพใหสอดคลองกับองคประกอบอื่นๆ เชน ภาพ และกราฟกบน

หนาจอ 

องคประกอบดานภาพและกราฟก  เรามักจะไดยินไดฟงเสมอวา  “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคา

เทียบไดกับคําพูดหนึ่งพันคํา”   การออกแบบ  CAI  หรือการออกแบบสื่อการสอนทุกประเภท 

ผูออกแบบจะพยายามใชภาพประกอบการอธิบายหรือขอความเสมอ ซ่ึงจะชวยลดความแตกตาง

ของผูเรียน เชน เพศ ภูมิหลัง พื้นฐานวัฒนธรรม พื้นฐานสังคม ฯลฯ ใหนอยลงชวยใหความเขาใจ

ของผูเรียนเปนไปในทิศทางเดียวกันมากขึ้น 

องคประกอบดานเสียง การรับรูทางประสาทหูเปนชองทางสําคัญรองลงมาจากประสาทตา 

จากการวิจัย พบวา มนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20%  ซ่ึงเมื่อเปรียบเทียบ

กับการเรียนรูจากการมองเห็นซึ่ง พบวา มนุษยเรียนรูจากการมองเห็น 83 % และจําไดจากการมองเห็น 

30%  จะเห็นวาการเรียนรูจากการไดยินไดฟงเพียงอยางเดียว ยังมีประสิทธิภาพนอยกวาการเรียนรู

และการจําจากการมองเห็นอยูมาก แตหากผูสอนออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนใชประสาทสัมผัส

ทั้ง  2  ทาง  การเรียนรูโดยการไดยินและไดเห็นจะสูงถึง  94%  และการจําไดจะเพิ่มเปน 50%  เมื่อ

เทียบกับชองทางอื่น ๆ ที่เหลือ 

องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ  การออกแบบหนาจอจะมีความเรียบงายหรือ

ซับซอนมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับองคประกอบหลายดาน เชน เนื้อเร่ือง ส่ือประกอบ เนื้อเร่ือง 

ภาพ กราฟก วีดิทัศน เสียง ฯลฯ วิธีการนําเสนอเนื้อเรื่อง เชน มี Hypertext มีเมนูยอย มีสวนให

ความชวยเหลือ หรือ HELPฯลฯ องคประกอบเหลานี้จะมีความสัมพันธกับการออกแบบควบคุม

หนาจอเปนอยางมาก แนวคิดงายในการออกแบบปุมควบคุมหนาจอ คือตองมีความสอดคลองกับ

กิจกรรมการเรียน สอดคลองกับองคประกอบมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกศึกษาและ

สอดคลองกับหลักการออกแบบสื่อการสอนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง 

 

6.  การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร CAI 

การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร CAI โดยครูผูสอนใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรในการจัดใหนักเรียนไดเรียนตามวิธีเรียนที่แตละโปรแกรมไดกําหนดไว และครูให

คําปรึกษาแนะนําแกนักเรียนในการเรียนและการปฏิบัติงาน ทั้งนี้ มีรูปแบบการเรียน ดังตอไปนี้คือ 

1. ใชในการสอน (Tutorial  Instruction) โดยคอมพิวเตอรจะนําการเรียนรูแกนักเรียน

โดยเริ่มเสนอขอมูล ตั้งปญหาใหคิดคําตอบ  ตรวจคําตอบแลวใหขอมูลปอนกลับทันทีเพื่อให       

ทําการแกไขสรุปจุดสําคัญของเนื้อหาและบันทึกการเรียน 
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2. ใชในการฝกหัด  (Drills  Practice)  โดยคอมพิวเตอรเสนอคําถามนักเรียนตอบ แลว

จะประเมินคําตอบและปอนขอมูลยอนกลับทันที และบันทึกความกาวหนาของผูเรียน 

3. ใชในการจําลองสถานการณเหมือนจริง โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะแสดงบทบาท

ตามสถานการณจําลอง สงผลการตัดสินใจของผูเรียน ซ่ึงผูเรียนตองฝกคิดพิจารณาและการตัดสินใจ

และประเมินการตัดสินใจ 

4. ใชจัดเกมในการสอน เครื่องคอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยในการรวมแขงขันเปน

กรรมการตัดสินและเปนผูเก็บรวบรวมประมวลผลคะแนน 

5. ใชในการคนพบของผูเรียน โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะเสนอสารสนเทศใหผูเรียน

ตั้งสมมติฐานและทดลองวิธีการที่คิดขึ้น เครื่องจะเก็บขอมูลและใหวิธีการคนพบแกผูเรียน 

6. ใชในการแกปญหา โดยเครื่องคอมพิวเตอรเสนอปญหาและจัดขอมูล เสนอขอมูลใหผูเรียน

คิดวิธีแกปญหาและจัดการกับตัวแปรและเครื่องใหขอมูลปอนกลับ 

 

7. พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอร 
บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ิมมีใชคร้ังแรกที่ประเทศสหรัฐอเมริกา ในป ค.ศ. 1958 โดย

มหาวิทยาลัยฟลอริดา ไดนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน และทบทวนบทเรียนวิชา

ฟสิกสและสถิติ ในปเดียวกันนั้น มหาวิทยาลัยสแตนฟอรดไดนําคอมพิวเตอรมาชวยในการสอน

วิชาภาษาอังกฤษและคณิตศาสตรพื้นฐานในระดับมัธยมศึกษา 

ป ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัยอิลลินอยสจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเทอรมินัล (Terminal) 

ที่สามารถโตตอบกับผูเรียนไดช่ือ โครงการเพลโต 

ป ค.ศ. 1963 มีการสัมมนาใหบุคคลทั่วไปไดรับรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรและเริ่ม

ขยายวงกวางขึ้น 

ป ค.ศ. 1971 มหาวิทยาลัยบริกคัมยัง และเท็กซัสไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรใชกับ

มินิคอมพิวเตอร ใชชื่อโปรแกรมวา TSICIT (Time  Shared  Interactive  Controlled Information  

Television)  

ญ่ีปุนไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรจนสามารถใชกับคอมพิวเตอรได และมีการเผยแพร

ทั่วไป ใชเปนบทเรียนชวยสอนตั้งแตระดับประถมศึกษาขึ้นไป 

ประเทศแคนาดา ไดมีการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรเพื่อใชสําหรับการเรียนการสอนและ

การฝกอบรมที่มหาวิทยาลัยกูแอลฟ  มีช่ือเรียกวา  VITAL  (Videotex  Integrated  Teaching  and  

Learning)  เปนการนําสื่อคอมพิวเตอรเสนอเนื้อหาบทเรียน สําหรับบริการนักศึกษาและประชาชน

ที่สนใจทั่วไป โดยสัญญาณคอมพิวเตอรสงผานระบบโทรศัพท 
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ในประเทศออสเตรเลีย องคกรภายใตการบริหารของมหาวิทยาลัยเทคนิคแหงเมืองกราซ 

(Technical University  of  Graz) ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรเนนเนื้อหาเพื่อใชสอนทางคอมพิวเตอร

และการคํานวณเปนหลัก เรียกชื่อโครงการนี้วา COSTOC 

ประเทศเยอรมนี  ที่มหาวิทยาลัยเฟรน (Fern  University) นําระบบการตรวจการบาน

และแจงผลการตรวจดวยคอมพิวเตอรมาใชเรียกวา ระบบ COURSY  และนักศึกษาสามารถรับ

บริการบทเรียนคอมพิวเตอรไดที่ศูนยบริการการศึกษา ซ่ึงกระจายอยู 45 ศูนยทั่วประเทศ 

มหาวิทยาลัยเปด (The  Open  University) ในประเทศอังกฤษใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียน

การสอนในมหาวิทยาลัย ดวยการใชเครื่องมือในการประชุมอภิปรายผานสื่อคอมพิวเตอร รวมทั้ง

การใหบริการบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอรสวนตัวอยูที่บานหรือที่ทํางาน

เชื่อมตอเขากับเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญ (Computer  Mainframe) ของมหาวิทยาลัยโดยผาน

สายโทรศัพท 

ประเทศไทยไดนําโปรแกรมสําเร็จมาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ในระบบการศึกษา

ทางไกลที่มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เรียกโปรแกรมชุดนี้วา ไวทัลไทย (VITAL/Thai) ผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรเปนสื่อเสริมเพื่อใหนักศึกษาไดศึกษาเนื้อหา แบงตอนที่มีความยากงาย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดขยายวงกวางมากขึ้น ประเทศตางๆ เริ่มใหความสนใจ

จะนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน ในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรประกอบกับไดมีการพัฒนา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรใหมีขีดความสามารถเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ในขณะที่ราคาลดลง จึงเปนเรื่องที่ครู 

ใหความสนใจความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมาก จนกลายเปนสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ

และมีบทบาทในการจัด การเรียนการสอน ปจจุบันไดมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชเว็บ

เทคโนโลยี และนําบทเรียนตาง ๆ เหลานั้นขึ้นไวบนเครือขายอินเทอรเน็ต การเรียนการสอนบน

เครือขาย หรือที่เรียกวา  Web-Based  Instruction  ก็ไดรับการพัฒนาขึ้นในลักษณะที่เรียกชื่ออีก

อยางหนึ่งขึ้นมาวา  E-Learning  ซึ่งเปนลักษณะหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร  (Information and Communication Technology : ICT)          

(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.  2545 : 5-6)  

 

8. ประโยชนและขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร CAI 
บทเรียนที่สรางดวยคอมพิวเตอรมีขอไดเปรียบส่ืออ่ืน ๆ หลายประการ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร CAI  คือการนําเสนอบทเรียนผานคอมพิวเตอรโดยคอมพิวเตอร

ทําหนาที่เสนอบทเรียนแทนครูและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ปจจุบันมีการนําสื่อประสมหรือ

มัลติมีเดีย (multimedia) เขามาชวยในการสรางบทเรียนเต็มที่  CAI  จึงนําเสนอบทเรียนในรูปของ
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ตัวหนังสือก็ได เชน ภาพนิ่งก็ได ภาพเคลื่อนไหวก็ได หรือสัญลักษณทางวิชาการตางๆ ไดเกือบทุก

อยาง ทําใหการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร CAI  มีประสิทธิผลการเรียนสูง 

2. ภาพ (Image) ชนิดตาง ๆ ดังกลาวในขอ 1 เมื่อนํามาเปนองคประกอบตกแตงหนาจอ

และใชสีสันเขาชวยจะเกิดแรงดึงดูด  ผูเรียนไดมาก  บทเรียนคอมพิวเตอร CAI  ทุกเรื่องจึงเนนการ

ออกแบบจัดทําหนานําเรื่อง (Title  Page) เพื่อชักชวนผูเรียนเขาสูบทเรียน และยังอาศัยขอไดเปรยีบ

ของคอมพิวเตอรออกแบบการสอนที่ใชเทคนิคการมีสวนรวมของผูเรียนเปนแรงเสริมทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอร CAI มีเสนหชวนติดตามไดมากกวาสื่ออ่ืน 

3. บทเรียนคอมพิวเตอร CAI  นําเสนอเสียง  (Sound) ไดพรอมกับภาพ  (Image) จึงยิ่งเพิ่ม

ความนาสนใจใหกับบทเรียน ที่สําคัญก็คือนํามาสรางเปนบทเรียนสอนภาษาไดดี เพราะผูเรียน

สามารถพูดตามเสียงที่ไดยิน พรอมกับเห็นภาพซึ่งชวยใหเขาใจสถานการณของบทสนทนาไดเห็น

รูปประโยคตัวหนังสือและไดทําแบบฝกหัด เปรียบเทียบกับเทปสอนภาษาซึ่งผูเรียนไดยินแตเสียง

อยางเดียว บทเรียนคอมพิวเตอร CAI  จึงเปนสื่อประสมที่มีความนาสนใจ 

4. บทเรียนคอมพิวเตอร  CAI  มีหนวยสํารองขอมูลหรือมีความจุในการเก็บขอมูลสูง 

จึงสามารถนําเสนอบทเรียนที่มีเนื้อหาสาระมากและรูปแบบการสอนที่สลับซับซอนได 

5. บทเรียนคอมพิวเตอร  CAI  ที่ออกแบบมาอยางดีจะมีความยืดหยุนมากพอที่จะให

ผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน เลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะกับตนเอง สามารถนํา

บทเรียนไปใชในการเรียนไดตามความรูความสามารถของตน บทเรียนคอมพิวเตอร  CAI  จึงมี

สวนชวยลดปญหาที่เกิดจากพื้นฐานความรูที่ไมเทากันระหวางผูเรียน 

6. ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง กลาวคือ มีการโตตอบระหวาง

บทเรียนกับผูเรียนในลักษณะของคําถาม- ตอบ การใหขอมูลยอนกลับ การบันทึกผล และรายงานผล

การเรียนใหทราบไดทันที ส่ิงนี้ทําให บทเรียนคอมพิวเตอร CAI ปฏิบัติหนาที่ทั้งชวยเหลือผูเรียนและ

ควบคุมการเรียน 

   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน CAI  สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมีหลาย

รูปแบบ เชน แบบสอนเนื้อหา แบบฝกหัด แบบสรางสถานการณจําลอง และแบบแกปญหารูปแบบ

จะเปนลักษณะใดนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของบทเรียนเปนสําคัญ การออกแบบบทเรียนไมวาจะเปน

บทเรียนรูปแบบใดจะมีหลักการที่คลายกัน คือตองเปนบทเรียนที่เอื้อใหผูเรียนไดเรียนรูหรือฝก

ปฏิบัติดวยตนเองไดตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว เทคนิคในการออกแบบจะเนนการมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน การควบคุมแนวทาง และกิจกรรมการเรียน การติดตามความกาวหนา และการประเมินผล

การเรียน เทคนิคตางๆ เหลานี้ตองอาศัยแนวคิดและเทคนิคการเรียนรูและทฤษฎีจิตวิทยาเขามา

ประยุกตใชอยางเหมาะสม สอดคลองกับวัตถุประสงคและลักษณะของผูเรียน 
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 เทคนิคการออกแบบบทเรียนมีองคประกอบที่สําคัญ 2 ดาน คือ ดานการออกแบบการสอน

และการออกแบบหนาจอ การออกแบบการสอนจะเนนเทคนิคและขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหาเพื่อให

ผูเรียนเขาใจเนื้อหาบทเรียน สวนการออกแบบหนาจอนั้น จะเนนการออกแบบองคประกอบหนาจอ

ใหนาสนใจเปนหลัก 

 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

การที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชในการสอน ควรนําบทเรียนไปทดลองใชตามขั้นตอน

ที่กําหนด แลวสรุปแกไขใหไดมาตรฐานเสียกอน เพื่อจะไดทราบวาบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นมีคุณภาพ

เพียงใด มีส่ิงใดที่ยังบกพรองอยู โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจาก

ประชากรที่จะใชจริง 

1.  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรจะ

พึงพอใจ หากบทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอร

ชุดนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอนผูเรียน สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค ถึงเกณฑ

ที่ตั้งไวในระดับ 80 % ขึ้นไป 
2.  วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

      การคํานวณหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร ตามเกณฑ 80/80  ใชสถิติ  ดังนี ้

2.1 คารอยละ ( Percentage) 

2.2 คาเฉลี่ย ( Arithmetic  Mean) 

2.3 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( Standard  Divition) 

2.4 สูตรที่ใชคํานวณประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร (สังคม  ภูมิพนัธุ. ม.ป.ป. 

: 14-17) ดังนี ้

  

Process  E1 / Product E2 
 

 

Process  E1      =   

                             

Product E2      =  
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  คาดัชนีประสิทธิผล   =   

∑Y

∑ X

E1 แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการทีจ่ัดไวในบทเรียนคอมพิวเตอร  

E2 แทน  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรในการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียน 
         

                                   แทน  ผลรวมของคะแนนจากแบบฝกหัดและกิจกรรมระหวางเรียน 
 

      

แทน  ผลรวมของคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังการทดลองสิ้นสุด 

 N      แทน  จํานวนนักเรียน 

 A  แทน  คะแนนเต็มของคะแนนแบบฝกหดัและกิจกรรม 

 B      แทน  คะแนนเต็มของคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

คาดัชนีประสทิธิผล 
 

 การประเมินสื่อการสอนที่ผลิตขึ้นมา มักจะดูถึงประสิทธิผลทางดานการสอนและการวัดผล

ประเมินผลทางสื่อนั้น ตามปกติแลวจะเปนการประเมินความแตกตางของคาคะแนนใน 2 ลักษณะ 

คือ ความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและคะแนนการทดสอบหลังเรียนหรือเปนการทดสอบ

ความแตกตางเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรใช

วิธีการของ สุภาภรณ  ลิปปเวสม. (2545)  ดังนี้ 

 

        คะแนนรวมทดสอบหลงัเรียน - คะแนนรวมทดสอบกอนเรียน 

                     ( จํานวนผูเรียน X จํานวนคะแนนเต็ม) – คะแนนรวมทดสอบกอนเรียน 

 

 

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

ในการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน  ความพึงพอใจเปนสิ่งสําคัญที่จะกระตุนใหผูเรียน

ทํางานที่ไดรับมอบหมายหรือตองการปฏิบัติใหบรรลุผลตามวัตถุประสงค ครูผูสอนซึ่งในสภาพ

ปจจุบันเปนเพียงผูอํานวยความสะดวก หรือใหคําแนะนําปรึกษาจึงตองคํานึงถึงความพึงพอใจใน

การเรียนรู การกระทําที่ทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู หรือการปฏิบัติงานมีแนวคิด

หรือพื้นฐานที่ตางกัน 2  ลักษณะ  คือ 
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1. ความพึงพอใจนําไปสูการปฏบิัติงาน 
การตอบสนองความตองการผูปฏิบัติงานจนเกิดความพึงพอใจ จะทําใหเกิดแรงจูงใจ

ในการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานที่สูงกวาผูไมไดรับการตอบสนอง ทัศนะตามแนวคิด ดังภาพ 

 

 

ผ 

 

 

 

ภาพที่ 12 ความพึงพอใจนําไปสูการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพ 

 

จากแนวคิดดังกลาว  ครูผูสอนที่ตองการใหกิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ

บรรลุผลสําเร็จตองคํานึงถึงการจัดบรรยากาศ และสถานการณรวมทั้งสื่อ อุปกรณการเรียนการสอน 

ที่เอื้ออํานวยตอการเรียน เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของผูเรียนใหมีแรงจูงใจในการทํากิจกรรม

จนบรรลุตามวัตถุประสงคของหลักสูตร 

1. ผลของการปฏิบัติงานนําไปสูความพึงพอใจความสัมพันธระหวางความพึงพอใจ 

และผลการปฏิบัติงานจะถูกเชื่อมโยงโดยปจจัยอ่ืนๆ ผลการปฏิบัติงานที่ดีจะนําไปสูผลการตอบแทน 

ที่เหมาะสม ซึ่งในที่สุดจะนําไปสูการตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานยอมไดรับ       

การตอบสนองในรูปของรางวัล หรือผลตอบแทนโดยผานการรับรูเกี่ยวกับความยุติธรรมของ

ผลตอบแทน ซึ่งเปนตัวบงชี้ปริมาณของผลตอบแทนที่ผูปฏิบัติงานไดรับ นั่นคือ ความพึงพอใจ  

ในการปฏิบัติงานจะถูกกําหนดโดยความแตกตางระหวางผลตอบแทนที่เกิดขึ้นจริงและการรับรู

เร่ืองเกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนที่รับรูแลว ความพึงพอใจยอมเกิดขึ้น 

จากแนวคิดพื้นฐานดังกลาว เมื่อนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผลตอบแทน

ภายในหรือรางวัลภายใน  เปนผลดานความรูสึกของผูเรียนที่เกิดแกผูเรียนเอง  เชน ความรูสึกตอ

ความสําเร็จที่เกิดขึ้นเมื่อสามารถเอาชนะความยุงยากตางๆ  และสามารถดําเนินงานภายใตความยุงยาก

ทั้งหลายไดสําเร็จ ทําใหเกิดความภาคภูมิใจ  ความมั่นใจตลอดจนไดรับการยกยองจากบุคคลอื่น

สวนผลตอบแทนภายนอกเปนรางวัลที่ผูอื่นจัดหาใหมากกวาที่ตนเองใหตนเอง เชน การไดรับ  

การยกยองชมเชยจากครูผูสอน พอแม ผูปกครอง หรือแมแตการไดคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ในระดับที่นาพอใจ 

ผลตอบแทน 
ท่ีไดรับ 

ผูปฏบิัตงิาน 

 ความพึงพอใจ 
ของ 

ประสิทธิภาพ 

 
แรงจูงใจ 

การปฏิบตัิงาน
ท่ีมี 

ประสิทธิภาพ 
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สรุปไดวา  ความพึงพอใจในการเรียนจะมีความสัมพันธกันในทางบวกทั้งนี้ขึ้นอยูกับ

กิจกรรมของผูเรียนไดปฏิบัติ ทําใหผูเรียนไดรับการตอบสนองความตองการทางดานรางกายและ

จิตใจซึ่งเปนสวนสําคัญที่จะทําใหเกิดความสมบูรณของชีวิตมากนอยเพียงใดนั้นคือส่ิงที่ครูผูสอน

จะคํานึงถึงองคประกอบตาง ๆ ในการเสริมสรางความพึงพอใจใหกับผูเรียน 

 

เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  

เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
วิทยาศาสตรเปนเรื่องของการเรียนรูเกี่ยวกับธรรมชาติ  โดยมนุษยใชกระบวนการสังเกต  

สํารวจตรวจสอบ  และการทดลองเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาติและนําผลมาจัดระบบ  หลักการ  

แนวคิดและทฤษฎี  ดังนั้นการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผูเรียนรูและ

คนพบดวยตนเองมากที่สุด  นั่นคือใหไดทั้งกระบวนการและองคความรู  ตั้งแตวัยเร่ิมแรกกอนเขาเรียน  

เมื่ออยูในสถานศึกษา  และเมื่อออกจากสถานศึกษาไปประกอบอาชีพแลว 

การจัดการเรยีนการสอนวิทยาศาสตรในสถานศึกษามีเปาหมายสําคัญดังนี ้

1. เพื่อใหเขาใจหลักการ  ทฤษฎีที่เปนพื้นฐานในวิทยาศาสตร 

2. เพื่อใหเขาใจขอบเขต  ธรรมชาติ  และขอจาํกัดของวิทยาศาสตร 

3. เพื่อใหมีทกัษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

4.   เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ  ความสามารถในการแกปญหาและการจัดการ

ทักษะในการสื่อสาร  และความสามารถในการตัดสินใจ 

5.   เพื่อใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  มวลมนุษยและ 

สภาพแวดลอมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 

6.   เพื่อนําความรูความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชน

ตอสังคมและการดํารงชีวิต 

7.   เพื่อใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใชวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

 
คุณลักษณะที่พึงประสงค 
การเรียนรูวิทยาศาสตรพื้นฐาน เปนการเรียนรูเพื่อความเขาใจ ซาบซึ้งและเห็นความสําคัญ

ของธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงองคความรูหลายๆ ดาน เปน
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ความรูแบบองครวม อันจะนําไปสูการสรางสรรคส่ิงตางๆ และพัฒนาคุณภาพชีวิต มีความสามารถ

ในการจัดการ และรวมกันดูแลรักษาโลกอยางยั่งยืนและมีคุณลักษณะที่พึงประสงค ดังนี้ 

1.    ความสนใจใฝรู ขยันหมัน่เพียรในการเรียน 

2.   ความมุงมั่น อดทน รอบคอบในการทํางานและการเรยีน 

3.    ความซื่อสัตยตอตนเองและผูอ่ืน 

4.    รวมอภิปรายแสดงความคิดเห็น หรือตอบคําถามในขณะเรยีน 

5.    มีเหตุผล ใจกวางและเอือ้อาทรตอเพื่อนรวมงาน 

6.    ใหเกียรตแิละรับฟงความคิดเห็นของเพื่อนทุกคนในกลุม 

7.    มีความรับผิดชอบตรงตอเวลา 

8.    เอาใจใสดแูลรักษาทรัพยากรที่เปนสวนรวม 

9.    ประหยดั อดออม 

10.  มีความกระตือรือรนที่จะสืบเสาะหาความรูเพื่อคนหาคําตอบเมื่อพบขอสงสัย 

11.  ปฏิบัติตนตามกฎระเบยีบของโรงเรียนและสังคม 

12.  แสดงความชื่นชม ยกยองและเคารพในสิทธิของผลงานที่ผูอ่ืนคิดคน 

13.   เขารวมกิจกรรมที่เกี่ยวกับการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมในโรงเรียน
และทองถ่ิน 

14.   ใชเหตุผลทางวิทยาศาสตรอธิบายปรากฏการณตางๆ ที่เกดิขึ้นโดยไม หลงเชื่ออะไรงายๆ 

15.  ใชความรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีใหเกิดประโยชนในการเรียนรู  การทํางานและ

การดํารงชีวิตในสังคม 

  
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สาระการเรียนรูที่กําหนดไวนี้เปนสาระหลักของวิทยาศาสตรพื้นฐาน ที่นักเรียนทุกคน

ตองเรียนรูประกอบดวยสวนที่เปนเนื้อหา แนวคิดหลักวิทยาศาสตร และกระบวนการ 

สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ประกอบดวย  8  สาระหลักดังนี้ 

สาระที่ 1 : ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

สาระที่ 2 : ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 

สาระที่ 3 : สารและสมบัติของสาร 

สาระที่ 4 : แรงและการเคลื่อนที่ 

สาระที่ 5 : พลังงาน 

สาระที่ 6 : กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 



 

56 

สาระที่ 7 : ดาราศาสตรและอวกาศ 

สาระที่ 8 : ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

   

ผังมโนทัศนสาระการเรียนรูพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

ภาพที่ 13  โครงสรางหลักสูตร สาระการเรียนรูพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 

พลังงาน 

แรงและการเคลื่อนที ่

ชีวิตกับสิ่งแวดลอม ดาราศาสตรและอวกาศ 

สารและสมบัติของสาร 

ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต   กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 

วิทยาศาสตรเพื่อชีวิต 

ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
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อาจกลาวไดวาสิ่งที่เรารักที่สุดในบรรดาสิ่งทั้งหลายก็คือ  ตัวเราหรือชีวิตของเราเองนับตั้งแต

เกิดมาเราไดรับการเอาใจใสจากพอแม ใหมีชีวิตรอดอยูได ใหไดรับการศึกษาเลาเรียน ประกอบ

อาชีพ และมีครอบครัว เราตองเผชิญกับสถานการณและตอสูปญหาอุปสรรคตางๆ มากมาย จึง

ไมใชเร่ืองงายที่จะดําเนินชีวิตไดอยางราบรื่น ดังนั้น มนุษยเราจึงตองอาศัยการเรียนรูและสั่งสม

ประสบการณ เพื่อมาใชเปนแนวทางในการดํารงชีวิตของตนและผูที่เกี่ยวของ โรงเรียนถือเปน

สถาบันที่สําคัญในการจัดการศึกษาใหผูเรียนเขาใจชีวิต สามารถดํารงชีวิตไดอยางเหมาะสมกับ

สภาพแวดลอม ทั้งทางธรรมชาติและสังคม ผูเรียนจะตองรูจักเผชิญปญหาและสามารถแกปญหาได

โดยอาศัยสติปญญา ความรู ประสบการณ และคุณธรรมเพื่อเสริมสรางและพัฒนาชีวิตของตนเอง 

ครอบครัวและสังคม ใหเจริญกาวหนาไปสูจุดหมายปลายทางที่ตนเอง ครอบครัว และสังคมตองการ

การดํารงชีวิตของมนุษยยอมตองมีการคิด การตัดสินใจ การเลือก การแกปญหา ส่ิงเหลานี้อาจไม

ปรากฏในตํารา แตมนุษยจําเปนตองคิดหาคําตอบและปฏิบัติอยางดีที่สุดสําหรับตนเอง โรงเรียนจึง

มีหนาที่สรางเสริมประสบการณหรือฝกฝนใหผูเรียนทุกคนรูจักคิด เพื่อใชเปนเครื่องมือในการดํารงชีวิต

ใหดีขึ้นโดยไมขัดแยงกับแนวคิดทั้งทางโลกและทางธรรม อีกประการหนึ่งในทามกลางความเปลี่ยนแปลง 

ความกาวหนาทางวิชาการสาขาตาง ๆ ความเจริญทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีซ่ึงไมมีวันหยุดนิ่ง 

เปนเครื่องบังคับใหมนุษยตองปรับตนเองใหทันกับความเปลี่ยนแปลงและความกาวหนานั้นๆ 

บทบาทของการเรียนการสอนจึงตองเปลี่ยนจากการเรียนโดยทองจําเนื้อหาความรูมาเปนการฝกฝนให

ผูเรียนมีนิสัยในการใชกระบวนการในการแสวงหาความรู การทํางาน การปรับตัวใหเขากับ

สภาพแวดลอม สามารถนํากระบวนการไปใชไดอยางคลองแคลวโดยอัตโนมัติในทุกสถานการณ 

กระบวนการตางๆ  ดังที่ไดกลาวถึงนั้น เชน 

1. กระบวนการคดิ 

2. กระบวนการแกปญหา 
3. กระบวนการทางวิทยาศาสตร 
4. กระบวนการทางสังคม 

5. กระบวนการทาํงาน 

6. กระบวนการรวบรวมขาวสารและขอมูล 

ตัวอยางการจัดการเรียนการสอนโดยเนนใหผูเรียนเกิดกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

พอสรุปเปนขั้นตอนได ดังนี้ 

1. ตระหนกัในปญหาและความจําเปน คือ ฝกใหผูเรียนใชการสังเกตโดย 

1.1 ระบุคุณสมบัตขิองสิ่งของ สถานการณ  ระบุจํานวนหนวยของสิ่งตาง ๆ  

1.2 อธิบายความเปลี่ยนแปลง (ลักษณะของการเปลี่ยนแปลงลําดับ) 
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2. คิดวิเคราะห วจิารณ คือ ฝกใหผูเรียนรูจกันยิามปญหาโดย 

2.1 รูปญหา 
2.2 อธิบายปญหา 

3. สรางทางเลือกหลากหลาย คอืฝกใหผูเรียนรูจักตั้งสมมติฐาน โดย 

3.1 ตรวจสอบและจําแนกประเภทขอมูล 

3.2 หาความสัมพนัธของขอมูลและลงความเห็นเกีย่วกับขอมูลอยางมีเหตผุล 

4. ประเมินและเลือกทางเลือกใชปฏิบัติ กําหนดและลําดับขั้นตอนในการปฏิบัติตามแผน
โดยใหมีผลทางลบ และประเมินระหวางปฏิบัติ คือ ฝกใหผูเรียนรูจักทดสอบสมมติฐาน โดย 

4.1 ออกแบบการทดสอบและการดําเนินการ 

4.2 รวบรวมขอมลูหลักฐานที่ตองการ 

4.3 จําแนกประเภทและตีความขอมูล 

4.4 วิเคราะหขอมูล 

4.5 พิจารณาความสัมพันธ 
4.6 ความแตกตาง ความเหมือน 

4.7 ระบุแนวโนม ลําดับ ความเสมอภาค 

5. ปรับปรุงใหดขีึ้นเสมอ คือ ฝกใหผูเรียนสรางขอสรุป โดย 

5.1 หารูปแบบหรอืความสัมพันธที่มีความหมาย 

5.2 กําหนดขอสรุป 

6. ประเมินผลรวมใหเกิดความภูมิใจ คือ ฝกใหผูเรียนนําขอสรุปไปอธิบายปรากฏการณตาง  ๆ

หรือนําไปประยุกตใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวันเพื่อใหเกิดความมั่นใจและความภาคภมูใิจ

ในตนเอง การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรสอดคลองกับคํากลาวที่วา  “สอนคน ไมใชสอน

หนังสือ”  ดังนั้น  การเตรียมคนเพื่อใหสามารถตัดสินใจแกปญหาพัฒนาชีวิตจึงตองปลูกฝงคุณลักษณะ

คานิยม เจตคติตางๆ อันจําเปนตอการดํารงชีวิต เชน 

6.1 รักตนเอง ครอบครัว เห็นคณุคาของชีวิต 

6.2 มองโลกในแงดี ยุติธรรม 

6.3 รักธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม 

6.4 ชอบพัฒนา ใฝดี 
6.5 สนใจ ใครรู 

6.6 มีเหตุผล ไมเชือ่งาย แตยอมรับความจริง ไมดื้อดึง 

6.7 ไมเห็นแกตวั 
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6.8 รักอิสระ เปนตัวของตัวเอง 

6.9 มีความรับผิดชอบ มีน้ําใจเปนนักกฬีา 

6.10 จงรักภกัดีตอบานเมือง 

6.11 ยอมรับความแตกตาง 

6.12 ศรัทธาในการปกครองระบอบประชาธิปไตยที่มีพระมหากษัตริยเปนประมุข 

 

การประเมินผลการใชหลักสูตรของโรงเรียน 
 การที่โรงเรียนจะจัดการศึกษาใหผูเรียนบรรลุตามจุดมุงหมายของหลักสูตรไดนั้นจะตอง

บริหารงานอยางเปนระบบ มีการประเมินผลการใชหลักสูตรและการนําผลประเมินไปใชปรับปรุง

และพัฒนาอยางตอเนื่องตลอดเวลา โดยอาจดําเนินการ ดังตอไปนี้ 

1. กําหนดใหประเมินผลการใชหลักสูตรเปนกิจกรรมของทุกฝายและทกุงาน 

2. สรางความเขาใจการประเมินผลการใชหลักสูตรดวยตนเองใหเกิดขึ้นกับคณะครูในโรงเรียน 

3. มอบหมายงานประเมินผลแตละดาน ใหปฏิบัติงานดําเนินการประเมินผลตามระยะเวลา   

ที่กําหนด 

4. ดําเนินการสรุป 

5. สรุปผลการประเมินของผูปฏิบัติงาน 

6. นําผลการประเมินมาใชในการปรับปรุงและพัฒนางานของโรงเรียน 

 
เอกสารที่เก่ียวของกับ เร่ือง เอกภพ 
ระบบสุริยะ 

มนุษยทุกคนอาศัยอยูบนโลกที่เปนดาวสีน้ําเงินแกมเขียว และโคจรไปรอบๆ ดวงอาทิตย 

ซ่ึงเปนดาวขนาดกลางในเอกภพ  ดวงอาทิตยใหพลังงานความรอนและแสงเปนปริมาณมากจึงทําให

มองเห็นและรูสึกถึงความรอนได  ทั้งๆ ที่ดวงอาทิตยอยูไกลจากโลกมากถึง 150,000,000  กิโลเมตร  

นอกจากดวงอาทิตยแลวเรายังมองเห็นดาวดวงอื่น ๆ  ซ่ึงอยูไกลจากโลกมากกวาดวงอาทิตยไดอีก 

ดวงอาทิตยของเราเปนดาวฤกษดวงหนึ่งในจํานวน  200,000  ลานดวงในกาแล็กซีของเราที่

เรียกวา  กาแล็กซีทางชางเผือก  ( milk  way   galaxy)  ที่มีรูปรางเหมือนกังหันหรือรูปจาน เมื่อ

มองจากดานขาง ดาวฤกษแตละดวงมีขนาดและสีตางกันตามอายุของดาวฤกษชนิดนั้นๆ กาแล็กซี

ทางชางเผือกเปนเพียง 1  ใน  100,000  ลานกาแล็กซีที่ประกอบเปนเอกภพ 

เอกภพมีพื้นที่กวางใหญไพศาลมาก  แตละกาแล็กซีจะอยูหางกันมาก  จนตองวัดระยะเปน

ปแสง 



 

60 

1.   กําเนิดระบบสุริยะ 
นักวิทยาศาสตรกลาววาระบบสุริยะมีกําเนิดเมื่อประมาณ 4,600 ลานปมาแลว ซ่ึงเกิด

จากการหมุนเปนวงของแกสตาง ๆในกาแล็กซี เชน ไฮโดรเจน ฮีเลียม  คารบอน ไนโตรเจน ออกซิเจน 

ซัลเฟอร รวมทั้งสารประกอบอื่นๆ เชน แอมโมเนีย  กรดฟอรมิกไฮโดรเจนซัลไฟด น้ํา และไกลซีน 

(glycine)  สําหรับไกลซีนจัดเปนสารประกอบที่นาสนใจ  เพราะไกลซีนเปนกรดอะมิโนอยางงายที่

เปนโครงสรางของสิ่งมีชีวิต 

ไฮโดรเจนเปนแกสที่มีจํานวนมากที่สุด  จะเกิดการดึงดูดรวมกันทําใหเกิดกลุมแกสขนาด

ใหญมีขนาดความกวางตั้งแต  10  ถึง  100  ปแสง  โมเลกุลของแกสที่อยูตรงกลางจะเกิดแรงดึงดูด  ยุบตัว

และเกิดความรอนมหาศาล  ทําใหอะตอมของไฮโดรเจนรวมตัวกันกลายเปนอะตอมของฮีเลียม  

ผลจากการเปลี่ยนแปลงนี้ ทําใหมีการปลดปลอยพลังงานที่เรียกวา พลังงานนิวเคลียร (nuclear   energy)  

ออกมาซึ่งเปนจุดเริ่มตนของการกําเนิดดาวฤกษ  และดวงอาทิตยที่หมุนรอบตัวเองพรอมกับดึงดูดฝุน 

ธุลี และแกสที่มีขนาดใหญใหโคจรรอบๆ นั่นคือดาวเคราะหและเทหวัตถุอ่ืนๆ ในระบบสุริยะ 

2.   อายุของระบบสุริยะ 
อายุของระบบสุริยะ  จะหาจากการสลายตัวของกัมมันตรังสีในหินหรือลูกอุกกาบาตที่ตกลง

สูพื้นโลก  เพราะนักวิทยาศาสตรเชื่อวาวัตถุทองฟาทุกชนิดเกิดจากการรวมตัวกันของธาตุและแกส

ตาง ๆ ในอวกาศ  ธาตุบางชนิดเปลี่ยนไปเปนธาตุกัมมันตรังสี  ที่สลายตัวไปเปนธาตุอ่ืนตลอดเวลา  

โดยการวัดอัตราสวนของธาตุที่เปลี่ยนไปกับธาตุที่สลายตัวในลูกอุกกาบาตที่ตกลงสูพื้นโลก ทําให

นักดาราศาสตรสามารถคํานวณหาอายุของลูกอุกกาบาตเพื่อทราบอายุของระบบสุริยะและโลก

นั่นเอง 

3.   องคประกอบของระบบสุริยะ 
ระบบสุริยะประกอบดวยดวงอาทิตยเปนศูนยกลางของดาวเคราะห  และวตัถุอ่ืนๆ โคจร

รอบๆ ดวงอาทิตย 

ดาวเคราะหทั้ง  8  ดวง ในระบบสุริยะโคจรรอบดวงอาทิตยเปนวงรี  และเวลาในการโคจร

ครบ 1 รอบ  คิดเวลาเปนปเทยีบกับเวลาของโลก  ดังตาราง 
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ตารางเปรียบเทียบเวลาที่คาวเคราะหท้ัง 8 ดวง โคจรรอบดวงอาทติย 

 
ดาวเคราะห 

ระยะหางเฉลี่ยจากดวง
อาทิตย (ลานกโิลเมตร) 

เวลาท่ีโคจรรอบ 
ดวงอาทติยครบ 1 รอบ (ป) 

ดาวพุธ ( Mercury) 

ดาวศุกร ( Venus) 

โลก ( earth) 

ดาวอังคาร ( Mars) 

ดาวพฤหัสบดี ( Jupiter) 

ดาวเสาร ( Saturn) 

ดาวมฤตยู ( Uranus) 

ดาวเกตุ ( Neptune) 

58 

108 

150 

228 

77.8 

1,427 

2,870 

4,497 

0.2 

0.6 

1.0 

1.9 

11.9 

29.5 

84.0 

164.8 

 

3.1 ดวงอาทติย 
ดวงอาทิตย (Sun) เปนดาวฤกษดวงหนึ่งในจํานวนหลายลานดวงในเอกภพ  และเปน

บอเกิดพลังงานมหาศาล  ส่ิงมีชีวิตทุกชนิดบนพื้นโลกไดอาศัยพลังงานนี้ในการดํารงชีวิตทั้งทางตรง

และทางออม 

1)  ลักษณะของดวงอาทิตย   ดวงอาทิตยเปนศูนยกลางของระบบสุริยะ  อยูหาง

จากโลกเฉลี่ย 150 ลานกิโลเมตร มีเสนผานศูนยกลางประมาณ 1,392,000 กิโลเมตร ยาวกวาเสนผาน

ศูนยกลางของโลกประมาณ  109 เทา  หนักกวาโลก  300,000 เทา  ดวงอาทิตยหมุนรอบตัวเอง 1 รอบ  

ใชเวลา 25.38 วัน 

พลังงานที่เกิดในดวงอาทิตยเปนพลังงานนิวเคลียรฟวชัน เกิดที่แกนกลางเนื่องจากอุณหภูมิ 

ที่รอนจัด ทําใหแกสไฮโดรเจนรวมตัวกันเปลี่ยนเปนแกสฮีเลียมปฏิกิริยาดังกลาวทําใหมวลของ

ไฮโดรเจน  สวนหนึ่งเปลี่ยนไปเปนพลังงาน 

3.2 ดาวเคราะห 
ดาวเคราะห (Planet) เปนดาวที่ไมมีแสงสวางในตัวเอง ในระบบสุริยะมีดาวเคราะห

ทั้งหมด  8  ดวง  มีขนาดระยะหางจากดวงอาทิตยและมีดวงจันทรบริวารแตกตางกัน  ดาวเคราะห

ทุกดวงจะโคจรรอบดวงอาทิตยในทิศทางเดียวกัน  คือในทิศทวนเข็มนาฬิกา วงโคจรมีลักษณะ  

รูปวงรี  หรือเกือบกลม  ถาใชโลกเปนเกณฑในการแบงดาวเคราะหตามระยะหางจากดวงอาทิตย  

สามารถแบงออกไดเปน  2  กลุม  คือ 
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1) ดาวเคราะหวงใน  คือดาวเคราะหที่อยูระหวางดวงอาทิตยกับโลก ไดแก ดาวพุธ  

และดาวศุกร 

(1) ดาวพุธ  (Mercury)  เปนดาวเคราะหที่มีขนาดเกือบเล็กที่สุด อยูใกล  

ดวงอาทิตยมากที่สุดอยูหางจากดวงอาทิตย 58 ลานกิโลเมตร ไมมี ดวงจันทรเปนบริวาร พื้นผิว   

ที่ไดรับแสงอาทิตยมีอุณหภูมิสูงถึง 542 องศาเซลเซียส  ดานที่ไมไดรับแสงอาทิตยมีอุณหภูมิต่ํา

ประมาณ - 84  องศาเซลเซียส เนื่องจากดาวพุธไมมีบรรยากาศปกคลุม 

(2) ดาวศุกร  (Venus)  เปนดาวเคราะหที่มองเห็นไดดวยตาเปลา เพราะมี

ความสวางรองลงมาจากดวงจันทร  อยูหางจากดวงอาทิตย  108  ลานกิโลเมตร  ถาเห็นตอนหัวค่ํา 

เรียกวา  ดาวประจําเมือง  ถาเห็นตอนเชามืด เรียกวา  ดาวประกายพรึก บรรยากาศที่ปกคลุมดาวศุกร
เต็มไปดวยแกสคารบอนไดออกไซด  ไนโตรเจน  ซึ่งมีความหนาหอหุมดาวศุกรคลายตูกระจก   

กันความรอน  จึงทําใหพื้นผิวมีอุณหภูมิสูงถึง  463  องศาเซลเซียส  ดาวศุกรหมุนรอบตัวเองใน  

ทิศทางตรงขามกับทิศทางการโคจรรอบดวงอาทิตย 

(3) โลก  (Earth)  มีฉายาวา  “ ดาวเคราะหสีน้ําเงนิ”  เปนดาวเคราะหดวงเดยีวที่
มีอุณหภูมิและแกสตางๆ รวมทั้งสภาพแวดลอมที่เหมาะสมกับสิ่งมีชีวิตใหสามารถดํารงชีวิตอยูได  

มีดวงจันทรเปนบริวาร 1  ดวง  หมุนรอบตัวเองในทิศเดียวกับการโคจรรอบดวงอาทิตย  โลกหมุน

รอบตัวเอง  1  รอบ  ใชเวลา  24  ช่ัวโมง  ทําใหเกิดกลางวันและกลางคืน  เนื่องจากโลกหมุนรอบ

ตัวเองจากทิศตะวันตกไปทางทิศตะวันออก  เราจึงเห็นดวงดาวและวัตถุบนทองฟาเคลื่อนที่จาก 

ทิศตะวันออกไปทางทิศตะวันตก นอกจากโลกจะหมุนรอบตัวเองแลวยังโคจรรอบดวงอาทิตยโดย

โคจรครบ 1 รอบใชเวลา  365.24 วัน  เรียกวา  1  ปฤดูกาล  หรือ  1  ปสุริยคติ  หรือ  1  ปปฏิทิน 

จะเห็นไดวา  1  ปปฏิทินกําหนดไวเพียง 365 วันเทานั้น ในความเปนจริงในแตละปจะมี

วันเกินมา  0.24  วัน เมื่อครบ  4  ป  จะมีวันเกินมา  0.96 วัน  ดังนั้นจึงตองมีการเพิ่มวันพิเศษขึ้นอีก  

1  วันในทุก ๆ  4  ป  เรียกวันที่เพิ่มขึ้นวา อธิกสุรทิน ดังนั้นในปนั้นเดือนกุมภาพันธ จึงมี 29 วัน  

ในปคริสตศักราชที่หารดวย  4 ลงตัว 

โลกโคจรรอบดวงอาทิตยโดยมีแกนเอียงไปจากแนวตั้งฉากกับระนาบวงโคจรเปนมุม

ประมาณ  23.5  องศา  แกนโลกจะเอียงคงที่ตลอดการโคจรเปนผลใหเกิดฤดูกาล  และในชวงเวลา

กลางวันกลางคืนบนสวนตางๆ  ของโลกยาวนานตางกัน  ในเดือนมิถุนายน  ขั้วเหนือจะหันเขาหา 

ดวงอาทิตย  ประเทศทางซีกโลกเหนือจะเปนฤดูรอน  เพราะดวงอาทิตยสองตรง  ทําใหมีกลางวัน

ยาวนานกวากลางคืน ขณะที่ซีกโลกใตเปนฤดูหนาวที่มีกลางวันสั้นกวากลางคืน  ในเดือนธันวาคม

ขั้วใตจะหันเขาหาดวงอาทิตย ประเทศทางซีกโลกใตจะเปนฤดูรอน  กลางวันจะยาวนานกวากลางคืน  

ขณะที่ซีกโลกเหนือเปนฤดูหนาวกลางวันจะสั้นกวากลางคืน 
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จากที่กลาวไปแลววา  โลกมีดวงจันทรเปนบริวาร  1  ดวง  อยูหางจากโลกเฉลี่ย  384,400  

กิโลเมตร มีขนาดเล็กกวาโลกมาก  มีขนาดเสนผานศูนยกลางเพียง  3,476  กิโลเมตร มีแรงโนมถวง

พื้นผิวประมาณ  1  ใน  6  ของแรงโนมถวงของโลก  ดังนั้น  น้ําหนักของมนุษยอวกาศ  เมื่อข้ึนบน

ดวงจันทรจะหนักเพียง  1  ใน  6  ของน้ําหนักที่ช่ังบนผิวโลก 

ดวงจันทรหมุนรอบตัวเองในทิศทางเดียวกับการโคจรรอบโลก  ขณะเดียวกันก็โคจรรอบ

ดวงอาทิตยดวย  ดวงจันทรหมุนรอบตัวเองครบ  1  รอบใชเวลา  27.3 วัน  ซ่ึงเทากับเวลาที่ใชโคจร

รอบโลก  1  รอบพอดี  ดังนั้นเราจึงเห็นดวงจันทรเพียงดานเดียวเสมอเมื่อมองจากโลก  การโคจร

รอบโลกของดวงจันทรทําใหเกิดปรากฏการณตางๆ  ไดแก   การเกิดขางขึ้นขางแรม   น้ําขึ้นน้ําลง  

สุริยุปราคา  และจันทรุปราคา 

 

2)   ดาวเคราะหวงนอก  เปนดาวเคราะหทีอ่ยูถัดจากโลกออกไป  หรืออยูไกลจากดวง

อาทิตยมากกวาโลก ประกอบดวยดาวเคราะห 5 ดวง ไดแก 

(4)   ดาวอังคาร  (Mars)  เปนดาวเคราะหที่มีขนาดเล็กกวาโลกประมาณครึ่งหนึ่ง  

มีฉายาวา  “ดาวเคราะหสีแดง”  สามารถเห็นไดดวยตาเปลามีสีแดงสดใส   มีบรรยากาศปกคลุม 

เบาบางมาก  เพียง  1 – 2  เปอรเซ็นตของบรรยากาศบนพื้นโลก  สวนใหญประกอบดวยแกส

คารบอนไดออกไซดมากที่สุด  รองลงมาคือ  ไนโตรเจน   อารกอน  และไอน้ําเล็กนอย  มีดวงจันทร

เปนบริวาร 2  ดวง  คือ โฟบอล  (Phobos)  และไดมอส  (Deimos)  ดาวอังคารอยูหางจากดวงอาทิตย 

ประมาณ  225  ลานกิโลเมตร  ทุกๆ  15 – 17  ป  จะโคจรมาอยูใกลโลกมากที่สุดโดยหางจากโลก

เพียง  56  ลานกิโลเมตรเทานั้น  นักวิทยาศาสตรใหความสนใจดาวอังคารเปนอยางมาก  เพราะเชื่อวา

นาจะมีสิ่งมีชีวิตบนดาวดวงนี้  โดยมีการสงยานอวกาศไปสํารวจหลายครั้ง  ครั้งลาสุดเมื่อเดือน

มกราคม  พ.ศ. 2547  ขององคการบริหารการบินและอวกาศแหงสหรัฐอเมริกา (นาซา)  ไดสงยาน

อวกาศไป 2 ลํา ช่ือวา ยานสปริต (Spirit) และยานออปพอรตูนิตี้  (Oportunity)  เพื่อสํารวจพื้นผิวของ

ดาวอังคารและแพรภาพลักษณะสภาพพื้นผิวของดาวอังคารมายังโลก 

(5) ดาวพฤหัสบดี (Jupiter) เปนดาวเคราะหที่มีขนาดใหญที่สุดมีฉายาวา  “ โลกยักษ”  
มีขนาดใหญกวาโลกถึง  1,321  เทา อยูหางจากดวงอาทิตย  780  ลานกิโลเมตร  จากการสํารวจ

ของยานอวกาศวอยเอเจอร  พบวาดาวพฤหัสบดีมีวงแหวน  เชนเดียวกับดาวเสาร  แตเปนวงแหวน

บางๆ  ไมสามารถมองเห็นจากโลกได  มีดวงจันทรบริวาร  63  ดวง  แตจากการใชกลองโทรทรรศน

สองดูจะพบเพียง  14  ดวงเทานั้น 

(6)    ดาวเสาร  (Saturn)  มีขนาดใหญเปนอันดับที่สองรองจากดาวพฤหัสบดี  อยู

หางจากดวงอาทิตยประมาณ  1,427  ลานกิโลเมตร  เปนดาวเคราะหที่สวยที่สุด  เมื่อมองผานกลอง
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โทรทรรศนเพราะมีวงแหวนประมาณ  7  ช้ันลอมรอบ  และมีวงแหวนเล็กซอนกันอยูนับพันวง  วงแหวน

ประกอบดวยอนุภาคน้ําแข็งขนาดเล็ก ดาวเสารมีดวงจันทรบริวาร  33  ดวง 

(7) ดาวมฤตยู  (Uranus)  มีขนาดใหญเปนอันดับที่สามรองจากดาวพฤหัสบดี

และดาวเสาร  มีขนาดใหญกวาโลกประมาณ  63  เทา ไมสามารถมองเห็นดวยตาเปลา อยูหางจาก

ดวงอาทิตยประมาณ 2,870 ลานกิโลเมตร มีวงแหวนบางๆ ลอมรอบพื้นผิวและบรรยากาศประกอบดวย

แกสมีเทน  และแอมโมเนีย  มีดวงจันทรบริวาร  26  ดวง 

(8) ดาวเกตุ (Neptune) เปนชื่อของเทพเจาแหงทะเลจึงเรียกวา  “ดาวสมุทร”  มีขนาด

ใหญเปนอันดับที่ 4  มีขนาดใหญกวาโลก 58 เทา อยูหางจากดวงอาทิตยประมาณ 4,500 ลานกโิลเมตร  

มีดวงจันทรบริวาร  13  ดวง 

 

3.3 ดาวเคราะหนอย 
ดาวเคราะหนอย  (asteroid)  พบเปนครั้งแรกเมื่อป  พ.ศ. 2344  ช่ือวา  ซีเรส  (Ceres)  

ตอมาคนพบดวงที่สองชื่อวา พอลลา (Pallas) เมื่อป พ.ศ. 2345 หลังจากนั้นจึงพบอีกจํานวนมากมาย  

ดาวเคราะหนอยมีวงโคจรเปนแถบเรียกวา  แถบดาวเคราะหนอย  (Asteroid   belt)  อยูระหวางดาวอังคาร
และดาวพฤหัสบดี ซ่ึงประกอบดวยดาวเคราะหนอยประมาณ 500,000 ดวง มีขนาดเสนผานศูนยกลาง

ตั้งแต 1 กิโลเมตรขึ้นไป มีการคนพบและตั้งชื่อแลวประมาณ 10,000  ดวง  ดวงที่มีขนาดใหญที่สุด 

คือ ซีเรส มีเสนผานศูนยกลางประมาณ 93 กิโลเมตร ดาวเคราะหนอยมีลักษณะเหมือนดาวเคราะห

ทั่วไปเพียงแตมีขนาดเล็กกวาเทานั้น 
 

นอกจากดาวเคราะหนอยจะมีวงโคจรอยูระหวางดาวอังคาร  และดาวพฤหัสบดีแลว 

นักดาราศาสตรยังคนพบวามีดาวเคราะหนอยอีกจํานวนหนึ่งซึ่งโคจรอยูใน  แถบคอยเปอร 
(Kuiper   belt)  โดยมีวงโคจรอยูระหวางดาวยม  (พลูโต)  กับแถบของดาวหางที่อยูถัดจากดาว

ยมออกไป  นอกจากนี้เมื่อ  พ.ศ.2544  ที่ผานมา  มีการคนพบดาวเคราะหนอยที่มีขนาดใหญที่สุด 

มีช่ือวา  2001 KX 76 

 

3.4 อุกกาบาต 
อุกกาบาต (meteor) หมายถึงสะเก็ดหิน วัตถุแข็งขนาดเล็กที่โคจรรอบดวงอาทิตย

เมื่อผานเขามาในบรรยากาศโลกจะถูกแรงดึงดูดของโลกดึงใหตกลงมาดวยความเร็วสูง และเสียดสี

กับบรรยากาศเหนือพื้นโลกที่ความสูงประมาณ  100 – 130  กิโลเมตร  จนเกิดการลุกไหมมองเห็น

เปนแสงสวางเปนทางยาว เรียกวา ผีพุงไต  หรือ  ดาวตก  ถาสะเก็ดหิน หรือวัตถุมีขนาดใหญ     



 

65 

อาจลุกไหมไมหมดเหลือบางสวนตกลงมาบนพื้นโลก กอนวัตถุนั้น เรียกวา ลูกอุกกาบาต (meteorite)  
สวนใหญประกอบดวยธาตุเหล็ก  นักวิทยาศาสตรไดคํานวณไววาวันหนึ่งๆ จะมีดาวตกหรือผีพุงไต

เกิดขึ้นประมาณ  5,000 – 10,000  ลานดวง  หลายดวงเราสามารถมองเห็นไดดวยตาเปลา  แตบางดวง

จะมองเห็นก็ตอเมื่อมองผานกลองโทรทรรศน 

3.5 ดาวหาง 
ดาวหาง  (comet)  เปนวัตถุทองฟาที่โคจรรอบดวงอาทิตยเปนวงรีประกอบดวย

สารตางๆ  ที่อยูในสภาพเปนกอนแข็ง  เชน  แกสคารบอนไดออกไซด  น้ํา  มีเทน  แอมโมเนีย  

รวมทั้งธาตุตางๆ  เชน  เหล็ก  กํามะถัน ในสถานะแข็ง ดังนั้น ดาวหางมีช่ือเรียกวา น้ําแข็งสกปรก 

ดาวหางแบงออกเปน 3 สวน คือ สวนหัว ใจกลาง และสวนหาง เนื่องจากวงโคจรเปนวงรีที่ยาวมาก 

วงโคจรอาจเลยระบบสุริยะออกสูอวกาศโคจรครบ  1  รอบอาจใชเวลาเปนรอยป  หากโคจรใกล  

ดวงอาทิตย  พลังความรอนและรังสีจากดวงอาทิตยจะทําใหสวนที่เปนกอนแข็งกลายเปนไอ

กระจายออกไปใน   ทิศทางตรงขามกับดวงอาทิตยทําใหปรากฏเปนหางยาว 

 

กาแล็กซี และเอกภพ 
เมื่อเรามองดูบนทองฟาในยามค่ําคืนที่ทองฟาโปรงใสปราศจากเมฆหมอก  เราจะเห็นดวงดาว

เต็มทองฟามากมายที่อยูใกลกัน  บางดวงอยูหางกัน ทําใหมนุษยเกิดคําถามขึ้นในใจวา ดวงดาว

เหลานั้นมาจากไหน  เกิดขึ้นไดอยางไร  และยังมีส่ิงอื่นนอกจากดวงดาวอีกหรือไม 

1.  กาแล็กซี 
กาแล็กซี (galaxy)  เปนบริเวณที่ประกอบดวยดาวฤกษ  ดาวเคราะห  ดาวหาง  อุกกาบาต 

รวมทั้งแกสและฝุนธุลีในอวกาศกาแล็กซีเปนสวนหนึ่งของเอกภพ  ซ่ึงกําเนิดมาจากมวลของแกส  

ภายใตความดนัและแรงดึงดดูระหวางกนัโดยมีววิัฒนาการ  ดังนี้   

ดาวทุกดวงรวมทั้งวัตถุทองฟาอื่นๆ  ในกาแล็กซีไมไดอยูนิ่ง  แตมีการเคลื่อนที่โดย

หมุนรอบแกนกลางหรือหมุนรอบหลุมดําซึ่งมีแรงดึงดูดมหาศาล   แมแตแสงก็ไมอาจหลุดจาก     

แรงดึงดูดได  นักวิทยาศาสตรเชื่อวาหลุมดําคือ แกนกลางของดาวฤกษขนาดใหญที่หดตัวเล็กลง

กอนที่ดวงดาวนี้จะดับสลายไป 

1.1 ชนิดของกาแลก็ซี 
กาแล็กซีมีรูปรางหลายแบบ  ถาแบงประเภทของกาแล็กซีตามรูปรางลักษณะที่

มองเห็นจากโลกเปนเกณฑแลว  สามารถแบงออกเปน  4  ประเภท  ดังนี้ 

1)  กาแล็กซีกังหันหมุน  (spiral  galaxy : S)  เมื่อมองจากดานขาง  จะมีลักษณะ

คลายกับจาน  2  ใบประกบกันและเมื่อมองจากดานบน  ตรงใจกลางจะมีขนาดใหญซ่ึงเต็มไปดวย
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ดวงดาวที่มีอายุมาก  สวนดาวที่อยูตามแขนหรือปลายกังหันเปนดวงดาวที่มีอายุนอย  กาแล็กซีที่

ระบบสุริยะของเราอยู เรียกวา  กาแล็กซีทางชางเผือก (milky   way   galaxy )   
2)  กาแล็กซีกังหันหมุนแบบมีคาน (barred  spiral galaxy : BS) มีลักษณะคลายกบั

กาแล็กซีแบบกังหันหมุน  แตตรงกลางมีลักษณะคลายคานและมีแขนแบบกาแล็กซีแบบกังหันหมุน

ตอออกมาจากปลายคานทั้งสอง  มีอัตราการหมุนเร็วกวากาแล็กซีทุกประเภท 

3)  กาแล็กซีรูปไข (elliptical   galaxy : E ) มีรูปรางกลม  บางกาแล็กซีมีรูปรางกลมรี  

ขึ้นอยูกับการหมุนของกาแล็กซี  ถาหมุนชาจะมีรูปรางกลม  แตถาหมุนเร็วจะมีรูปรางยาวรีมาก 

4)  กาแล็กซีรูปรางไมแนนอน  (irregular   galaxy : Irr) เปนกาแล็กซีที่มีรูปราง
ไมแนนอน  สวนใหญเปนกาแล็กซีขนาดเล็ก 

1.2    กาแล็กซีทางชางเผือก 
กาแล็กซีทางชางเผือก  (milky  way  galaxy)  เปนกาแล็กซีขนาดใหญมีลักษณะ

คลายไขดาวหรือฉาบมีเสนผานศูนยกลางกวางถึง 100,000  ปแสง  มีความหนาเฉลี่ย  2,000  ปแสง  

ระบบสุริยะของเราอยูในบริเวณสวนที่หางจากใจกลางประมาณ  28,000  ปแสง  ดวงดาวทุกดวง

จะโคจรไปรอบ ๆ ใจกลางกาแล็กซี 

1.3   สสารระหวางดาว 
สสารระหวางดาว  (interstellar   matter)  สวนใหญเปนแกสตางๆ  และที่พบมาก

ที่สุดคือ  แกสไฮโดรเจน ออกซิเจน  ซัลเฟอร  และพบสารประกอบ เชน กรดฟอรมิก  ไฮโดรเจนซัลไฟด  

แอมโมเนียน้ํา  แอลกอฮอล  และไกลซีน  ธาตุคารบอน  ไนโตรเจน  เหล็ก  แคลเซียม  ธาตุเหลานี้  ลวน

เกิดจากดาวฤกษทั้งสิ้น  เมื่อดาวฤกษสลายตัวจะปลอยธาตุเหลานี้ออกสูอวกาศ  และเมื่อธาตุเหลานี้

รวมตัวกันก็จะกลายเปนดาวฤกษ  ดาวเคราะหและบริวาร 

1.4 เนบิวลา 
คําวาเนบิวลา  (nebula)  หมายถึงสิ่งที่ปรากฏเปนเมฆ  หมอก  ฝุนธุลี  ที่อยูคงที่

ทามกลางดาวฤกษบนทองฟาอาจปรากฏแสงสวางหรือมืดสนิท  ในความเปนจริงเนบิวลาก็คือกลุม

แกสตางๆ  มากมายหลายชนิดที่อยูในเอกภพ  ซึ่งแกสเหลานี้จะยุบตัวรวมกันกลายเปนดาวฤกษ  

ดังนั้นเนบิวลาก็คือแหลงกําเนิดดาวฤกษนั่นเอง  เนบิวลา  แบงออกเปน  2  ชนิด  ดังนี้ 

1)  เนบิวลามืด  (dark   nebula)  มีลักษณะเปนกลุมแกสทีม่องเห็นดํามดื  ซ่ึงเปน

กลุมแกสที่ยังไมเกิดการยุบตัว  และบดบังแสงดาวฤกษที่อยูเบื้องหลังจึงมองเห็นเปนเงามืด 

2)  เนบิวลาเรืองแสง  (emission   nebula)  มีการยุบตัวของแกสกลายเปนดาวฤกษ
จํานวนมาก  ดาวฤกษที่เกิดขึ้นใหมจะปลอยรังสีอัลตราไวโอเลตออกมากระทบกลุมแกสทําให

แกสรอนจัด  จึงเปลงแสงออกมาใหเห็น 
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2.  เอกภพ 
เอกภพ  (universe)  คืออาณาบริเวณที่กวางใหญไพศาล ไมมีขอบเขตจํากัด  ในเอกภพ

ประกอบดวยกาแล็กซีประมาณ  100,000  ลานกาแล็กซี  แตละกาแล็กซีอยูหางกันมาก 

1. กําเนิดเอกภพ 
นักดาราศาสตรยังไมทราบแนชัดวาเอกภพมาจากไหน  เกิดขึ้นไดอยางไร  

นักวิทยาศาสตรและนักดาราศาสตรตางก็เสนอแนวคิดตางๆ นานา  ซ่ึงสามารถสรุปทฤษฎีที่กลาวถึง

การกําเนิดเอกภพไดหลายทฤษฎี แตที่ยอมรับกันมากคือ ทฤษฎีบิกแบง  (Big – Bang  Theory) 
กลาววา เมื่อประมาณ  13,700   ลานปมาแลว  การระเบิดจาของสารที่รอนจัดที่เรียกวา  บิกแบง มี

ความหนาแนนสูง เมื่อระเบิดแลวจะแผกระจายออกไปอยางรวดเร็วทําใหเกิดเอกภพขึ้น  ตอมาเมื่อ

อุณหภูมิของเอกภพลดลงอยางรวดเร็วเกิดการแผกระจายของรังสีตาง ๆ   และมืดสนิท  จนกระทั่ง

เมื่อประมาณ  1,000  ลานป  ยุคมืดของเอกภพก็ส้ินสุดลง  เพราะดาวฤกษก็กําเนิดจากการรวมตัว

ของแกสไฮโดรเจน  เกิดเปนกาแล็กซีแรกในเอกภพและกาแล็กซีอื่นๆ  ก็เกิดขึ้นเรื่อยมาจนถึง

ปจจุบัน 

2.  การขยายตวัของเอกภพ   
จากการศึกษากาแล็กซีที่มีขนาดใหญที่สุด ที่อยูใกลโลก คือ กาแล็กซี  แอนโดรมีดา 

ซ่ึงอยูหางจากโลกประมาณ  2  ลานปแสง  และกาแล็กซีอ่ืนๆ  พบวา แตละกาแล็กซีกําลังเคลือ่นตวั

ออกหางกันไปเรื่อยๆ ทุกทิศทาง  นักวิทยาศาสตรตรวจสอบไดจากการเปลี่ยนแปลงเสนสเปกตรัม

ของแสงที่ไดรับที่บงบอกวากําลังเคลื่อนที่ออกไป  นั้นเปนสิ่งที่แสดงใหเหน็วาเอกภพกม็กีารขยายตวั

ออกไปเรื่อยๆ  เชนเดียวกัน 

 

ดาวฤกษ 
1. ความหมายของดาวฤกษ 

ดาวฤกษ  (star)  คือมวลของกลุมแกสที่รอนจัดเปนรูปทรงกลมสามารถปลอยพลังงาน

ความรอน  พลังงานแสงสวาง  และรังสีตางๆ ออกมาได  พลังงานเหลานี้เกิดจากปฏกิิริยานวิเคลียร

ฟวชันแบบเดยีวกับที่เกดิบนดวงอาทิตย 

ดาวฤกษแตละดวงอยูหางไกลจากโลกมาก  เราจึงมองเห็นเหมือนวาไมมีการเคลื่อนที่  

ในความเปนจริง  ดาวฤกษทุกดวงเคลื่อนที่โดยโคจรไปรอบศูนยกลางของกาแล็กซี   ศูนยกลางนี้ 

เรียกวา  หลุมดํา (black  hole)  มีแรงดึงดูดมหาศาล แมแตแกสก็ถูกดึงดูดไดเชนกัน 
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2.  องคประกอบของดาวฤกษ 
ดาวฤกษมีสวนประกอบที่สําคัญคือธาตุไฮโดรเจน 90.8 เปอรเซ็นต ฮีเลียม 9.1 เปอรเซน็ต  

และธาตุโลหะอื่น  ๆ ที่อยูในสภาพของแกสอีก  0.1  เปอรเซ็นต  จากที่กลาวไปแลวพลังงานของดาวฤกษ

เกิดจากปฏิกิริยานิวเคลียรฟวชัน  คือ  การที่ไฮโดรเจนหลอมตัวเปนธาตุฮีเลียม  ผลที่เกิดขึ้น ทําให

มวลไฮโดรเจนถูกเปลี่ยนไปเปนพลังงาน  ดังนั้น  เมื่อดาวฤกษมีอายมุากขึน้  ไฮโดรเจนจะลดลงทาํให

ฮีเลียมมีมากขึ้น รวมท้ังธาตุอ่ืนๆ จะเกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงของธาตุที่มีอยูในดาวฤกษ ธาตุเหลานี้

จะพบในดาวฤกษที่เกิดขึ้นทีหลัง เชน ดวงอาทิตยและบริวาร จะพบวามีธาตุตางๆ มากมายประมาณ  

90  เปอรเซ็นตของธาตุที่พบบนโลกซึ่งเกิดจากดาวฤกษทั้งสิ้น 

3.  อุณหภูมิและสีของดาวฤกษ 
ดาวฤกษที่มีอยูมากมายบนทองฟานั้นมีสีและอุณหภูมิแตกตางกัน ซึ่งสีของดาวฤกษ

สามารถบอกถึงอุณหภูมิของดาวฤกษนั้น ๆ ไดอีกดวย 

ตารางความสัมพันธระหวางสีและอุณหภูมิของดาวฤกษ 

สีของดาวฤกษ อุณหภูมิ (องศาเซลเซียส) 
น้ําเงินขาว 

ขาว 

เหลือง 

สม 

แดง 

35,000 

20,000 

5,600 

4,000 

3,000 

 

นักดาราศาสตรใชเกณฑความสัมพันธระหวางสีและอุณหภูมิจําแนกประเภทของดาวฤกษ

ทําใหทราบวา  ดาวฤกษในทองฟาสวนใหญจะมีสีเหลืองคลายกับสีของดวงอาทิตยของเรา 

4.  กําเนิดดาวฤกษ 
นักเรียนเคยสงสัยหรือไมวา  ดวงดาวที่เราเห็นบนทองฟาในยามค่ําคืนนั้นมาจากไหน  

เกิดขึ้นไดอยางไร  จากการศึกษาของนักดาราศาสตรพบวากอนที่จะมีดาวดวงแรกเกิดขึน้มาในเอกภพ

นี้  มีเพียงธาตุน้ําหนักเบา  เชน ไฮโดรเจน  และฮีเลียมเปนหลัก  และมีธาตุลิเทียมปะปนอยูเล็กนอย

เทานั้น  แมวาธาตุเหลานี้จะมีอยูเพียงเบาบาง  เมื่อเทียบกับเอกภพที่กวางใหญ  แตในบางบริเวณ

โดยเฉพาะของกาแล็กซีโมเลกุลของแกสเหลานี้จะอยูใกลกัน  เกิดแรงดึงดูดซึ่งกันและกัน  ทําให

เกิดการรวมตัวกันเปนกลุมแกสที่มีขนาดใหญขึ้นเรื่อยๆ จนมีความกวาง 10–100 ปแสง  แรงดึงดูด

ระหวางโมเลกุลของแกสที่อยูกันอยางหนาแนนกวาสวนอื่น  โดยเฉพาะตรงกลางจะเกิดการยุบตัว

เขาหากัน  สงผลใหเกิดความรอนเพิ่มขึ้น 
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เมื่อมีความรอนถึงจุดหนึ่งจะเกิดปฏิกิริยานิวเคลียรขึ้น  แกสไฮโดรเจนจะหลอมรวมกัน

เปนฮีเลียม  มีการปลอยพลังงานออกมา  ปรากฏการณดังกลาวถือเปนการกําเนิดดวงดาวตางๆ 

นอกจากนี้ความรอนสูงยังมีผลใหแกสไฮโดรเจน และฮีเลียมเปลี่ยนไปเปนแกสอื่นๆ มากมาย  เชน  

คารบอน   ซัลเฟอร  กลุมแกสที่เปนแหลงกําเนิดดวงดาวนี้เรียกวา เนบิวลา (nebula) 
5.  กลุมดาวฤกษ 

กลุมดาวฤกษ  (constellation)  หมายถึง การทีด่าวฤกษที่มีอยูบนทองฟาอยูประจําที่  ทําให

เกิดรูปรางตางๆ ตามที่ผูมองจินตนาการ เชน รูปคน สัตว เทพเจา หรือส่ิงของเครื่องใช  เชน  ดาวไถ   

ดาวลูกไก  เปนตน นกัดาราศาสตรไดจดักลุมดาวบนทองฟาทั้งหมดออกเปน 88  กลุม  ประกอบดวย

กลุมดาว 12  ราศี  หรือกลุมดาวจักร  12  กลุม  และกลุมดาวนอกราศีอีก  76  กลุม 

เนื่องจากโลกหมุนรอบตัวเองจากทิศตะวันตกไปทิศตะวันออก  เราจึงเห็นดาวฤกษเคลื่อนที่

จากทิศตะวันออกไปทิศตะวันตก ในเวลา 1 ช่ัวโมง โลกจะหมุนไป  15  องศา  ดังนั้นกลุมดาวที่ปรากฏที่

ขอบฟาดานทิศตะวันออก  เมื่อเวลา 18.00 น. เวลาผานไป 6 ช่ัวโมง  หรือ  24.00  น. กลุมดาวนี้จะ

ปรากฏอยูกลางทองฟาพอดี  และจะตกกลับไปทางขอบฟาดานทิศตะวันตกเมื่อเวลา  6.00 น.  และ

การที่โลกโคจรรอบดวงอาทิตยใน  1  ป  หรือ 12  เดือน  กลุมดาวตางๆ ที่ปรากฏบนขอบฟาดาน

ตะวันออกในตอนหัวค่ําของ แตละเดือนจะเปลี่ยนไป  

5.1 กลุมดาว  12  ราศี 
หรือกลุมดาวจักรราศี  (zodiac)  คําวา  จักรราศี  คือแถบที่พาดเปนวงกลมในทรงกลม

ทองฟาที่มีอาณาเขตจากเสนสุริยวิถีทั้ง 2  ดาน ดานละประมาณ 8  องศา เปนแถบที่ดวงอาทิตย   

ดวงจันทร ดาวเคราะหทุกดวงในระบบสุริยะ (ยกเวนดาวยมและโลก)  เคลื่อนที่ไปในทองฟาตลอดป  

โดยมีกลุมดาวสําคัญ   12  กลุม  ซ่ึงปรากฏคลายเปนฉากหลังที่ดวงอาทิตยจะเคลื่อนที่ผานกลุมดาว

ทั้ง  12  กลุม ในรอบ  1  ป 

ราศี กลุมดาว เดือน 
เมษ แกะ  (Aries) เมษายน 

พฤษภ วัว  (Taurus) พฤษภาคม 

เมถุน คนคู  (Gemini) มิถุนายน 

กรกฎ ปู  (Cancer) กรกฎาคม 

สิงห สิงโต  (Leo) สิงหาคม 

กันย หญิงสาว  (Virgo) กันยายน 

ตุล คันชั่ง  (Libra) ตุลาคม 

พิจิก แมงปอง  (Scorpios) พฤศจิกายน 
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ราศี กลุมดาว เดือน 
ธนู คนยิงธนู  (Sagittarius) ธันวาคม 

มังกร แพะทะเล  (Capricorn us) มกราคม 

กุมภ คนแบกหมอน้าํ  (Aquarius) กุมภาพนัธ 

มีน ปลา  (Pisces) มีนาคม 

 

ประเทศไทยอยูใกลเสนศูนยสูตร  กลุมดาว  12  ราศี  จึงอยูในแนวกลางทองฟา  พาดจาก

ขอบฟาทิศตะวันตกไปทางทิศตะวันออก  สมมติวาวันนี้เปนวันที่  15  มีนาคม  เมื่อดวงอาทิตยลับ

ขอบฟาหรือเริ่มมืด  กลุมดาวประจําเดือนมีนาคม  (กลุมดาวปลา) จะปรากฏอยูใกลขอบฟาดาน   

ทิศตะวันตก  กลุมดาวประจําเดือนถัดไป  คือ  กลุมดาวแกะ (เดือนเมษายน) จะปรากฏขึ้นบนทองฟา

ถัดขึ้นไปจะเปนกลุมดาววัว (เดือนพฤษภาคม)  และเดือนตอๆ ไป จนถึงขอบฟาดานทิศตะวันออก  

ในคืนหนึ่งๆ  จะเห็นกลุมดาว 12  ราศีเพียง  6  กลุม  หรือ  6  ราศีเทานั้น  เพราะอีกครึ่งทรงกลม

ทองฟาในดานตรงขามจะเปนเวลากลางวัน 

5.2 กลุมดาวนอกราศี 
กลุมดาวนอกราศีมีทั้งหมด 76  กลุม  และปรากฏในทองฟาแตละเดือนจะหมุนเวียน

กันไปเนื่องจากการโคจรของโลกรอบดวงอาทิตย  เชน  กลุมดาวนายพรานใหญ  หรือเรียกอีกอยาง

วากลุมดาวไถ ในชวงหัวค่ําของเดือนธันวาคม  จะพบกลุมดาวอยูใกลขอบฟาทิศตะวันออก  พอถึง

เดือนมกราคมชวงหัวค่ําจะเห็นอยูกลางทองฟา  สวนในเดือนกุมภาพันธในชวงหัวค่ําจะเห็นอยู

กลางทองฟา  เปนตน  กลุมดาวบอกราศีจะแบงออกเปนกลุม  ไดแก 

1)  กลุมดาวฤดูหนาว  ฤดูหนาวเปนฤดูที่ทองฟาแจมใสที่สุด  เปนฤดูที่เหมาะอยาง

ยิ่งในการศึกษากลุมดาวบนทองฟา เพราะฤดูหนาวมีชวงเวลากลางคืนยาวนานกวาชวงเวลากลางวัน 

และฤดูนี้เราจะเห็นกลุมดาวสวยงามและสะดุดตาที่สุดอยูกลางทองฟา  กลุมดาวที่เห็นชัดในฤดูหนาว

ไดแก กลุมดาวนายพราน  กระจุกดาวลูกไก  กลุมดาววัว   กลุมดาวสุนัขใหญ  กลุมดาวสุนัขเล็ก 

2)  กลุมดาวฤดรูอน  ฤดูรอนของไทยเริ่มตัง้แตเดือนมนีาคมถึงเดือนมิถุนายน กลุมดาว

ที่มองเหน็ชัดเจนในฤดูรอน ไดแก  กลุมดาวจระเข  กลุมดาวคนคู  กลุมดาวสิงโต  กลุมดาวคนลาสัตว   

กลุมดาวกางเขนใต  สวนกลุมดาวที่สะดุดตาและคนไทยรูจักกันดีที่สุด  คือ  กลุมดาวหมีใหญ   หรือ

กลุมดาวจระเข  ในฤดูนี้จะเห็นดาวจระเขตั้งแตในชวงหวัคํ่า  นอกจากนี้ยังใชหาดาวฤกษดวงอืน่ได

อีกดวย 
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3)   กลุมดาวฤดูฝน  ฤดูฝนจะเริ่มตั้งแตปลายเดือนมิถุนายนเปนตนไป  ในประเทศไทย

เราจะเห็นกลุมดาวเดนสะดดุตาหลายกลุม  เชน  กลุมดาวหงส  กลุมดาวพิณ   กลุมดาวเฮอรคิวลิส 

โดยเฉพาะกลุมดาวแมงปอง ซ่ึงเปน กลุมดาวที่สวยที่สุดในบรรดากลุมดาว  12  ราศี 

6.   แผนที่ดาว 
แผนที่ดาว  คือ  แผนที่แสดงตําแหนงของดวงดาวบนทองฟาที่ครอบโลกของเราอยูจะมี

ลักษณะเปนทรงกลมไมวาเราจะดดูวงดาวที่ตาํแหนงใดของโลก  ตวัผูดจูะเปนศูนยกลางของทองฟาเสมอ 

1.1 การทําแผนที่ดาว 
                           เราอาจทําแผนที่ดาวไดโดยใชทรงกลมทองฟาเชนเดยีวกับการทําแผนที่โลก ซ่ึง

ในการใชแผนที่ดาวหาตาํแหนงดาวหรอืการอานแผนที่ดาวจะตองทราบสิ่งตาง ๆ  ดังนี ้

1) ทิศบนทองฟา  (direction)  เกิดจากการหมนุรอบตวัเองของโลกจากทศิตะวนัตก
ไปทางทิศตะวนัออก  ดังนัน้จงึปรากฏเห็นดวงอาทิตยและดวงดาวขึ้นทางทิศตะวนัออกและลับขอบฟา

ทางทิศตะวนัตก 

2) เสนขอบฟา (horizon)  คือเสนวงกลมบนพืน้โลกจรดขอบฟารอบตัวเรา 
3) เสนเมอริเดียนทองฟา  (meridian)  เปนเสนที่แบงครึ่งทองฟาออกเปน 2  สวน  

คือซีกตะวันออกและซีกตะวันตก 
4) เสนศูนยสูตรฟา  (celestial  equator) จะอยูในระนาบเดียวกับเสนศูนยสูตร

ของโลก  และจะมีจุดผาน 3 จุด คือ ขอบฟาทิศตะวันตก  ขอบฟาทิศตะวันออก และจุดที่ 3 จุด

เหนือศีรษะ 
5) จุดยอดทองฟา (zenith)  คือจุดสูงสุดบนทองฟา  จะอยูเหนือศีรษะพอดี  หรือ

เรียกวา จุดเหนือศีรษะ 
1.2 การอานแผนที่ดาว 

การอานแผนที่ดาวจะทําใหผูดูดาวรูจักกลุมดาวบนทองฟาอยางถูกตองวา  กลุมดาว

แตละกลุมนั้นมีดาวสําคัญอยูกี่ดวงและอยูใกลกันในลักษณะอยางไร  การอานแผนที่ดาวจะไม

เหมือนกับการอานแผนที่โลก  เนื่องจากการอานแผนที่โลกเรากมมองลงไปบนพื้นผิวโลกที่เราอยู 

แตการอานแผนที่ดาวเราจะตองแหงนหนาขึ้นไปบนทองฟา  แลวยกแผนที่ดาวขึ้นเหนือศีรษะแทน

ทองฟา  ตั้งทิศตามแผนที่ดาวและทิศจริงในทองฟาใหตรงกัน  จะเห็นดวงดาวบนทองฟาตรงกับตําแหนง

ที่อยูในแผนที่ดาว 

7.  การใชประโยชนจากดาวฤกษ 
มนุษยในสมัยโบราณใชประโยชนจากดาวฤกษ  และกลุมดาวในหลายดาน  ดังนี ้
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1.  การหาทิศ 
ดาวที่นิยมใชในการหาทิศ  คือ  ดาวเหนือ (Polaris) ซ่ึงเปนดาวฤกษที่อยูใกลขั้วโลก

เหนือมากที่สุดอยูในกลุมดาวหมีเล็ก  (ursa  minor)  ดาวเหนือจะอยูคงที่สวนดาวดวงอื่นจะโคจร

ไปรอบ ๆ ตามการหมุนรอบตัวเองของโลก  ดังนั้น  เราจึงใชดาวเหนือในการหาทิศได   กลาวคือ  

ถาหันหนาไปทางดาวเหนือ  นั่นก็คือ  ทิศเหนือ  ดานขวามือจะเปนทิศตะวันออก  ซายมือจะเปน

ทิศตะวันตก  และดานหลังจะเปนทิศใต 

สวนการหาทิศใตเราจะใชกลุมดาวกางเขนใตในการหาทิศ  คนไทยเรียกกลุมดาวกางเขน

ใตวา  ดาววาวปกเปา โดยในฤดูรอนจะเห็นกลุมดาวกางเขนใตในตอนดกึ แตในฤดูฝนจะเห็นในชวง

หัวค่ํา  ดาวดวงลางสุดของดาวกางเขนใตจะชี้ไปทางทิศใต 

2. การบอกเวลา 
กลุมดาวที่ใชบอกเวลาที่นิยมกันเปนสวนใหญก็คือ  กลุมดาวหมีใหญ (ursa   major)  

ซ่ึงเปนกลุมดาวที่อยูทางซีกโลกเหนือ กลุมดาวดังกลาวนี้คนไทยจินตนาการเปนรูปจระเข  จึงเรียกวา  

กลุมดาวจระเข  ในตอนหัวค่ําเราจะเห็นดานหัวของดาวจระเขขึ้นมาทางดานทิศตะวันออกเฉียงเหนือ
และเมื่อเวลา 24.00 น. กลุมดาวนี้จะอยูกลางทองฟาโดยสวนหัวจะชี้ไปทางทิศเหนือ  และเมื่อเวลา

ใกลสวางสวนหัวจะคอยๆ ลับขอบฟาไปทางทิศตะวันตก  เราจึงนิยมใชกลุมดาวหมีใหญหรือกลุม

ดาวจระเขในการบอกเวลา 

 

เทคโนโลยีอวกาศ 
ในอดีตมนุษยศึกษาดวงดาวและวัตถุบนทองฟาโดยการสังเกต  เชน  ใชตําแหนงดวงดาว

บอกทิศทางบอกเวลาในเวลากลางคืน ใชเงาของแสงแดดแสดงเวลาในตอนกลางวัน ในระยะตอมา

มีการสังเกต  และจดบันทึกเกี่ยวกับความสัมพันธของดวงอาทิตย   ดวงจันทร   ดาวฤกษ   นําไปสู

การสรางปฏิทิน การทําแผนที่ดาวเพื่อความสะดวกในดานตางๆ เชน  การเดินเรือทางทะเล  เชน

การประมง  เปนตน 

1.  กอนยุคอวกาศ 
ความกาวหนาของวิชาดาราศาสตรเร่ิมเมื่อกาลิเลโอ (Galileo) นักดาราศาสตรชาวอิตาลี

ไดประดิษฐกลองโทรทรรศนอันแรกขึ้นเมื่อ   พ.ศ.2152  ไดสองดูดวงจันทรและเห็นหลุมบนพื้นผิว

ดวงจันทรเปนครั้งแรก  การดูดาวจากพื้นโลกผานกลองโทรทรรศนแตมีอุปสรรคคือการเปลี่ยนแปลง

ของบรรยากาศของโลก เชน อุณหภูมิ ความชื้น และความหนาแนนของชั้นบรรยากาศ รวมทั้งแสงสวาง

และฝุนละออง นอกจากนี้ เขมาควันจากโรงงานอุตสาหกรรมยังมีผลทําใหการมองเห็นดวงดาว  

ผิดจากความเปนจริง 
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ตอมาเมื่อ พ.ศ. 2474 ไดมีการใชคล่ืนวิทยุในการสํารวจดวงดาวที่เรียกวา  วิทยุดาราศาสตร  
ในระยะเวลาตอมาจึง  มีการสรางกลองโทรทรรศนวิทยุทีม่ีประสิทธิภาพขึ้นในการสํารวจวัตถุทองฟา

ในอดีตทําไดเพียง 2 วิธี  คือ ใชกลองโทรทรรศนและโทรทรรศนวิทยุเทานั้น  แตปจจบุันมีการสง

ดาวเทียมผานออกสูอวกาศออกไปโคจรรอบโลก ทําใหการสํารวจวัตถุทองฟามีความกาวหนา

เปนอันมาก 

2. การเดินทางสูอวกาศ 
กอน พ.ศ.  2503  มนุษยยังไมมียานพาหนะใด ๆ ที่จะพาไปดวยความเร็วเกินกวา  2,500  

กิโลเมตรตอช่ัวโมง แตสิบปหลังจากนั้นมนุษยก็สามารถเดินทางไปถึงดวงจันทร  ซ่ึงอยูหางไกล

จากโลกถึง  380,000  กิโลเมตร  มนุษยตองเผชิญกับปญหาตางๆ มากมายกอนที่จะออกไปนอกโลก

ได  อุปสรรคใหญที่สุด  คือ  แรงโนมถวงของโลกซึ่งดึงดูดมนุษยไว  ถาจะหนีใหหลุดพนจากแรง

นี้จะตองมียานพาหนะที่สามารถเรงความเร็วถึง  40,000  กิโลเมตรตอช่ัวโมง 

2.1 แรงโนมถวงโลก 
โลกมีแรงโนมถวงที่จะดึงดูดสสารทุกรูปแบบทั้งที่อยูบนโลก ใตผิวโลกหรือใกลโลก  

นักฟสิกสเรียกแรงดึงดูดที่โลกกระทําตอวัตถุนั้นวา  น้ําหนักของวัตถุ แรงโนมถวงที่โลกกระทาํตอ
วัตถุจะแปรผกผันกับระยะทางยกกําลังสอง  นั่นคือ  ถาวัตถุอยูไกลจากจุดศูนยกลางของโลกมาก  

แรงดึงดูดจะนอยลงและน้ําหนักของวัตถุก็นอยลงดวย  ในทางตรงกันขาม  ถาวัตถุอยูใกลจุดศูนยกลาง

ของโลกมาก แรงดึงดูดที่โลกกระทําตอวัตถุจะมาก ซ่ึงมีผลทําใหน้ําหนักของวัตถุมากดวย 

ในการสงยานอวกาศและดาวเทียมจากพื้นโลกขึ้นสูอวกาศ  ยานอวกาศหรือดาวเทียม

จะตองพยายามหนีจากแรงดึงดูดของโลกใหได  ซ่ึงตองอาศัยแรงขับดันมหาศาล  และความเร็วสูง

มากๆ เรียกความเร็วที่ทําใหยานอวกาศเคลื่อนที่หลุดจากแรงโนมถวง ของโลกวา   ความเร็วหลุดพน 
(escape   velocity)  ซ่ึงมีคาประมาณ  11.2  กิโลเมตรตอวินาที 

2.2 แรงกิริยาและแรงปฏิกิริยา 
การสงยานอวกาศหรือดาวเทียมขึ้นจากพืน้โลกตองอาศัยแรงขับดันจากจรวด  ซ่ึง

เคลื่อนที่ไดโดยอาศัยกฎการเคลื่อนที่ขอที่ 3 ของนิวตัน ทีก่ลาววา  “เมื่อมีแรงกิริยายอมมีแรงปฏิกิริยา

ขนาดเทากนักระทําในทิศทางตรงกันขามเสมอ” 

2.3 ดาวเทยีมที่โคจรรอบโลก 
การที่ยานอวกาศหรือดาวเทียมโคจรรอบโลกอยูไดนั้น  เนื่องจากความเร็วของ

ยานอวกาศที่โคจรรอบโลกจะสมดุลกับแรงโนมถวงที่โลกดึงดูดยานอวกาศใหตกลงสูโลก  ถายาน

อวกาศโคจรรอบโลกดวยความเร็วมากเกินไปจะหลุดจากวงโคจรรอบโลก  และถามีความเร็วนอย
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เกินไปจะถูกโลกดึงดูดตกลงสูพื้นผิวโลก  ซ่ึงแตละระดับความสูงความเร็วในวงโคจรจะไมเทากัน  

ถาอยูในระดับต่ําใกลโลก จะตองมีความเรว็มากกวาระดบัสูงจากโลกขึ้นไป 

ที่ระดับความสูงจากพื้นโลกเหนือเสนศูนยสูตร  35,786  กิโลเมตร  ดวยความเร็ว  

3,070 เมตรตอวินาทีที่ระดับความสูงนี้ ยานอวกาศหรือดาวเทียมจะโคจรรอบโลก 1 รอบ ใชเวลา

เทากับโลกหมุนรอบตัวเองครบ  1  รอบจึงทําใหเรามองเห็นดาวเทียมอยูในตําแหนงเดิมตลอดเวลา  

คือดูเหมือนวาดาวเทียมลอยอยูนิ่งๆ เรียกวาดาวเทียมอยูในตําแหนง  วงโคจรคางฟา  (geostationary  
orbit) 

3.  ยุคอวกาศ 
ยุคอวกาศเริ่มเมื่อ  4  ตุลาคม  พ.ศ.  2500  เมื่อรัสเซียไดสงดาวเทียมดวงแรกของโลก

ช่ือ  สปุตนิก 1 (Sputnik 1) ขึ้นไปโคจรรอบโลกไดสําเร็จ 

ตอมาทั้งรัสเซียและสหรัฐอเมริกาไดสงดาวเทียมและยานอวกาศขึ้นไปโคจรรอบโลก

มากมาย รวมทั้งสงยานไปสํารวจพื้นผิวดวงจันทร  จนกระทั่งเมื่อวันที่  20  กรกฎาคม  พ.ศ. 2512  

สหรัฐอเมริกาสามารถสงมนุษยคนแรกไปสํารวจพื้นผิวดวงจันทร  นับเปนความสําเร็จครั้งยิ่งใหญ

ของมนุษยชาติ 

ปจจุบันมีดาวเทียมหลายรอยดวงโคจรอยูในวงโคจรของโลกในยุคตนๆ ของ การสํารวจนั้น  

การสงดาวเทียมมีวัตถุประสงคเพื่อการสํารวจดานวิทยาศาสตรเทานั้น  เชน  การสํารวจรังสีจาก

ดวงอาทิตยและจากดาวดวงอื่นๆ การตรวจสภาพบรรยากาศของโลก  แตดาวเทียมในปจจุบันเปน

สวนหนึ่งของเทคโนโลยีอวกาศ  เพราะมีวัตถุประสงคดานอื่นๆ ดวย  ทําใหนักวิทยาศาสตรไดรับ

ความรูเพิ่มมากขึ้น  เชน  ความรูเกี่ยวกับโลก  การพัฒนาเทคโนโลยีดานตางๆ  ซึ่งเปนผลมาจาก 

การสํารวจอวกาศหลายดาน  ดังนี้ 

1.1 ดาวเทียมสื่อสาร 
ปจจุบันการรับสงขอมูลขาวสารระหวางประเทศและภายในประเทศมีพื้นที่กวางใหญ

แตสามารถกระทําไดสะดวกและรวดเร็ว โดยผานโครงการดาวเทียมสื่อสาร ดาวเทียมสื่อสารดวงแรก

ของโลกคือ  เออรีเบิรด (Early  birds) ของสหรัฐอเมริกาสงขึ้นสูวงโคจรเมื่อ พ.ศ.2508  ปจจุบัน 

การสื่อสารระหวางประเทศใชดาวเทียมอินเทลแซท  (Intelsat)  สวนประเทศไทยมีโครงการดาวเทียม

ส่ือสารแหงชาติ  โดยพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวทรงพระกรุณาโปรดเกลาฯ  พระราชทานชื่อ

ดาวเทียมสื่อสารดวงแรกของไทยวา  “ไทยคม”  ซ่ึงมาจากคําวา  “ไทยคม” (คมนาคม)  มีช่ือเปน
ภาษาอังกฤษวา “THAICOM” ยอมาจากคําวา  “THAI  COMMUNICATIONS”  ดาวเทียมไทยคม
ดวงแรกที่มีช่ือวา ไทยคม 1 ถูกสงขึ้นสูอวกาศเมื่อวันที่ 17 ธันวาคม พ.ศ. 2536  สามารถใชงานดาน

การสื่อสารไดในเดือนกุมภาพันธ  พ.ศ. 2537  สวนไทยคม  2  ถูกสงขึ้นไปเมื่อวันที่  7  ตุลาคม  
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พ.ศ. 2537  สวนดาวเทียมไทยคม 3  ถูกสงขึ้นสูวงโคจรเมื่อวันที่  16  เมษายน  พ.ศ. 2540  โดยมี

อายุการใชงาน  13 – 15  ป 

อยางไรก็ดี เนื่องจากมีแรงตางๆ มากระทําตอดาวเทียมตลอดเวลา  เชน  แรงดึงดูดจาก

โลก  ดวงอาทิตย  และดวงจันทร  แรงเหลานี้จะทําใหดาวเทียมเคลื่อนที่ผิดไปจากตําแหนงทีค่วรจะ

เปน  จึงตองมีการปรับตําแหนงของดาวเทียมใหอยูในตําแหนงที่กําหนด  โดยมีเชื้อเพลิงและกลไก

ในการปรับติดตั้งในดาวเทียมแตละดวงและตองปรับตําแหนงทุก 21 วัน โดยการสั่งการจากสถานี

ดาวเทียมไทยคม  ถนนรัตนาธิเบศร จังหวัดนนทบุรี 

ประโยชนของดาวเทียมสื่อสารมีหลายประการ  ดังนี ้

• การใชดาวเทียมเพื่อการประชุมทางไกลดวยภาพผานดาวเทียม (Video conference 

Via  Satellite)  ซ่ึงสามารถชวยใหหนวยงานตางๆ สามารถประชุมกันไดจากสถานที่ตางๆ  พรอม

กันในเวลาเดียวกัน  เปนการประหยัดทั้งเวลาและคาใชจาย 

• ระบบเก็บขาวผานดาวเทียม  (Satellite  News  Gathering)  เปนการทําขาวสดหรอื

ถายทอดเหตุการณสําคัญผานดาวเทียม  เชน  การทําขาว ณ จุดเกิดเหตุและสงสัญญาณภาพเพื่อ

แพรภาพ  เชน  การถายทอดสดกีฬา  การรายงานเหตุการณตาง ๆ เชน  ไฟไหม   น้ําทวม  จลาจล  

เปนตน 

1.2 ดาวเทียมอุตุนยิมวิทยา 
ดาวเทียมอุตุนิยมวิทยา จะทําหนาที่สงสัญญาณภาพถายทางอากาศที่ประกอบดวยขอมูล

ทางอุตุนิยมวิทยา  เชน จํานวนและชนิดของเมฆที่ปกคลุมโลก  ความเร็วลมชั้นบนการกอตัวและ

การเคลื่อนตัวของพายุ  ความชื้นและอุณหภูมิแตละระดับความสูงผานระบบสื่อสารของดาวเทียมสู

สถานีรับสัญญาณภาคพื้นดิน  ทําใหขอมูลการพยากรณอากาศมีความแมนยําและสามารถเตือนภัยที่

อาจเกิดจากพายุตางๆ ได 

ประโยชนที่ไดรับจากดาวเทียมอุตุนิยมวทิยา  มีดังนี ้

• ทําใหสามารถติดตามดลัูกษณะอากาศปรวนแปรได  เชน  การกอตัวและการเคลื่อนตัว

ของพายุ  เพื่อเตือนภัยลวงหนาเกี่ยวกับพายุตาง ๆ  

• ใชหาอุณหภูมบินโลกหรือช้ันบรรยากาศ  และคํานวณความเร็วของลมชั้นบน 

• ใชสํารวจขอมูลในบริเวณที่ไมมีสถานีตรวจอากาศ  เชน  ในถ่ินทุรกันดาร   ทะเล  

หรือมหาสมุทร 

• ใชประโยชนในการพัฒนางานดานการเกษตร การประมง  การคมนาคม  อุตสาหกรรม 

และชวยปองกันภัยลวงหนา อันจะกอใหเกิดความเสียหายแกงาน 
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1.3 ดาวเทียมสํารวจทรัพยากรธรรมชาต ิ
ดาวเทียมสํารวจทรัพยากรธรรมชาติ  เปนดาวเทียมที่ใชเปนสถานีเคลื่อนที่สํารวจดู

พื้นผิวโลกและการเปลี่ยนแปลงตางๆ  ที่เกิดขึ้นบนผิวโลก  ขอมูลที่ไดจากดาวเทียมสํารวจทรัพยากร 

ธรรมชาตินําไปใชประโยชนในดานตางๆ  เชน การใชที่ดินการเกษตร  การปาไม  อุทกวิทยา 

ธรณีวิทยา 

ประเทศไทยเขารวมโครงการสํารวจทรัพยากรธรรมชาติดวยดาวเทียมขององคการนาซา  

เมื่อเดือนกันยายน  พ.ศ.  2514  โดยมีกองสํารวจทรัพยากรธรรมชาติวาดวยดาวเทียม  สํานักงาน

คณะกรรมการวิจัยแหงชาติเปนผูดําเนินงานและประสานงาน  และเมื่อ  พ.ศ.  2524  ไดมีการจัดตั้ง

สถานีรับสัญญาณขอมูลภาคพื้นดินที่เขตลาดกระบัง  ซ่ึงจัดเปนสถานีรับสัญญาณแหงแรกของโลก  

ที่สามารถรับสัญญาณจากดาวเทียมสํารวจทรัพยากรธรรมชาติ  เกือบทุกดวงที่โคจรอยูในขณะนี้ไดแก 

1)  ดาวเทียมแลนดแซท  (Land sat)  บริษทั  EOSAT  ประเทศสหรัฐอเมริกา  ขอมูล

ที่ไดจากดาวเทียมดวงนี้ ไดแก 

• ความดันลึกของน้ําและการกระจายตะกอน 

• ลักษณะภูมิประเทศทางน้ํา   ถนน   แหลงชมุชน 

• การใชดินและการเปลี่ยนแปลงของพันธุพืช  ปาไม  พื้นที่เพาะปลูก 

2) ดาวเทียมสปอต  (SPOT)  ของสถาบันอวกาศแหงชาติฝร่ังเศสรวมกับประเทศใน
กลุมยุโรปขอมูลจากดาวเทียมดวงนี้นําไปใชประโยชน  ดังนี้ 

• การสํารวจพื้นดินและแยกชนิดของปา  รวมทั้งไฟปา 
• แหลงน้ํา  สมุทรศาสตร  และชายฝง การพังทลายและการตกตะกอน 

• ติดตามการประเมินผลสิ่งแวดลอมและมลภาวะ 

3) ดาวเทียมมอส – 1  (MOS –1)  ขององคการพัฒนาอวกาศแหงชาติญ่ีปุน  ขอมูล   

ที่ไดรับจากดาวเทียมดวงนี้เชนเดียวกับขอมูลที่ไดจากดาวเทียมแลนดแซท  นอกจากนี้ยังใหขอมูล

เกี่ยวกับ 

• อุณหภูมิตางๆ ในทะเล  ซ่ึงเปนประโยชนตอการประมง 

• การปกคลุมของเมฆและไอน้ํา  ซ่ึงเปนประโยชนตอการพยากรณอากาศ 

• ปริมาณไอน้ํา  ลมในทะเล  การแผปกคลุมของหิมะ และน้ําแข็งทะเล 

เนื่องจากดาวเทียมแตละดวงมีความเร็วโคจรรอบโลกคอนขางคงที่  ดังนั้นดาวเทียม

แตละดวงจึงโคจรมายังจุดเดิมตามเวลาทองถ่ินในชวงเวลาที่แนนอน 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
1. งานวิจัยในประเทศ 

นิรุวรรณ   อุประชัย  (2541 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดีย  เร่ือง  “กายวิภาคศาสตรสวนศีรษะและใบหนา  “สําหรับนักศึกษาทันตภิบาล 

ผลการวิจัยพบวา  1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80 / 80   2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนไมแตกตางกัน  3) ผลการประเมินความคิดเห็น

ของนักศึกษาที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร อยูในระดับ เห็นดวยอยางมาก 

สมพงษ   เทศนธรรม (2541 : 53-54) ไดวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

ชวยสอน  วิชาทฤษฏีอุปกรณอิเล็กทรอนิคสและวงจร 1  เร่ือง สารกึ่งตัวนํา สําหรับนักเรียนหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 90.19/93.25 ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์

มีคาความเชื่อมั่น 0.55 

อินทิรา   ชูศรีทอง (2541 : 93-94 ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย

วิชาคณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เร่ือง “บทประยุกต” ผลการทดลองพบวา นักเรียนมี

ประสิทธิภาพ 86.88 % ดัชนีประสิทธิผล 0.77 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองเพิ่มมากขึ้น 

และนักเรียนชอบการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน 

นิภาวรรณ   รัตนานนท  (2542 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดีย เร่ือง การประเมินสภาพทารกแรกคลอดสําหรับนักเรียนพยาบาล โดยทดสอบ

ประสิทธิภาพของบทเรียน ดวยเกณฑประเมินเฉลี่ยรอยละ 80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กอนเรียน และหลังเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนเปนนักศึกษา

พยาบาล ช้ันปที่ 3 ของวิทยาลัยพยาบาลพระปกเกลาจันทบุรี โดยการสุมตัวอยางอยางงาย มาเปน

กลุมทดลอง 49 คน ผลการทดสอบประสิทธิภาพ ปรากฏวา คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  

มีประสิทธิภาพการสอนรอยละ 80 อยูในเกณฑพอใช  นักศึกษาพยาบาลที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน สูงกวา ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญระดับ .01 

นภดล   ศรีวัฒนานุศาสตร (2542 : บทคัดยอ)  ไดสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาวิทยาศาสตร ว305 เร่ือง อวกาศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ผลการศึกษาคนควาพบวา 

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 90.83 / 90.83 ซ่ึงสอดคลองตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 ที่กําหนดไว และมีดัชนีประสิทธิผล 0.86 

ชาลี   ศิริพิทักษชัย (2542  : 83 – 84) ไดทําการวิจัย เร่ือง ทําการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร

ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบประสาท สําหรับนักศึกษาพยาบาลศาสตร ผลการวิจัย พบวา 
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ประสิทธิภาพของบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีคา 85.00 / 82.89  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวผลการ

ทดลองความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนการทดลองและหลังการทดลองโดยการทดสอบดวย

แบบทดสอบ นักศึกษาที่เรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลอง

สูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการทดลอง 

บดินทร   แวนสอน (2544 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 

สรีรวิทยาเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว ผลปรากฏวา   1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง สรีรวิทยา

เกี่ยวกับการเคลื่อนไหว มีประสิทธิภาพเทากับ 85.36 / 79.43   2) นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 และนักศึกษามีเจตคติตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยรวม ดานมีประโยชน

และดานมีความเหมาะสมอยูในระดับดี 

ฝากจิต   ชูชมกล่ิน (2545 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย  ประกอบชุดฝกวิชาระบบปฏิบัติการ เร่ือง สวนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร สําหรับ

นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบชุดฝก

ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ เทากับ  82.56 / 86.60  หมายความวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบ

ชุดฝกทําใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประสิทธิภาพ เทากับ รอยละ 82.56 และมีประสิทธิภาพ

ทางการเรียนรูหรือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ของผูเรียนเทากับรอยละ 86.60 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80 / 80 โดยมีดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีคาเทากับ 0.61 หรือรอยละ 61 และนักศึกษามีความเห็นเกี่ยวกับการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระบบมัลติมีเดีย ประกอบชุดฝกวิชา ระบบปฏิบัติการอยูในระดับ

เห็นดวยดีมาก 

ประวิทย  เพ็งวิชัย (2547 : บทคัดยอ) ไดพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ระบบสุริยะ

จักรวาล ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ระบบสุริยะ

จักรวาล ช้ันประถมศกึษาปที่ 5 ที่พัฒนาขึน้มีประสิทธภิาพเทากับ 89.33 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตัง้ไว 

และมีดัชนปีระสิทธิผลเทากับ 0.64 หรือรอยละ 64 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร 

เร่ือง ระบบสุริยะจกัรวาล ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 อยูในระดับมากที่สุด 

จากรายงานการวิจัยในประเทศที่เกี่ยวของกับการวิจัยนี้  เปนงานวิจัยเกี่ยวกับการพฒันาสือ่

การสอนและการใชคอมพิวเตอรชวยสอน โดยกลุมตัวอยางในการวิจัยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น

และมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
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2. งานวิจัยตางประเทศ  
เมอเรลล ( Merrell. 1985 : 3502- A )  ไดทําการวิจัยผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน

ตอความสามารถทางสติปญญา (พุทธิพิสัย) ของนักเรียนเกรด  3,  4 , และ 5  ที่เร่ิมเรียน วิชาคณิตศาสตร

และการอาน โดยแบงนักเรียนเปน 3 กลุมจากโรงเรียนประถมศึกษา 5 โรงเรียน คือ กลุมที่ 1 เรียนเฉพาะ

จากการใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมที่ 2  มีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแตไมเนน

การใชคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรและการอาน  กลุมที่ 3 เปนกลุมควบคุมโดยเรียนวิธี

ปกติ ผลการศึกษา พบวา นักเรียนในกลุมที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยทั้ง 2 วิชา สูงกวานักเรียนในกลุมที่ 2 

และที่ 3 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และนักเรียนใน กลุมที่ 2 มีคะแนนสูงกวานักเรียนในกลุมที่ 3 

นอกจากนี้นักเรียนในกลุมที่ 1 เมื่อจําแนกตามเกรด (ระดับชั้น) ไอคิว (ความฉลาด)  และเพศ พบวา      

มีคะแนนเฉลี่ยวชิาคณิตศาสตรไมแตกตางกัน แตนักเรียนที่มีเชื้อชาติตางกัน มีผลการเรียนคณิตศาสตร

แตกตางกัน  แตนักเรียนที่มีเชื้อชาติตางกันหรือเพศตางกันมีผลการเรียนการอานไมแตกตางกัน 

สวนนักเรียนที่มีไอคิวตางกัน หรือเรียนในเกรดตางกัน มีผลการเรียนคณิตศาสตรแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติ นักเรียนที่เรียนดวยวิธีสอนปกติแลวใหคอมพิวเตอรชวยสอนเพิ่มเปนครั้งละ 

15 นาที มีผลทําใหนักเรียนมีผลการเรียนคณิตศาสตรเพิ่มมากขึ้น แตไมมีผลตอ การเรียนการอาน 

ไอเชล  (Eichel. 1998 : 3032 – A) ไดศึกษาผลของการใชเทคนิคการอานแบบ Cloze 

โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอการมีความสามารถทางภาษาอังกฤษในฐานะเปนภาษาที่ 2 ของ

นักศึกษาระดับวิทยาลัยชุมชน และผลของการใชเทคนิคการอานดังกลาวตอการสอนภาษาอังกฤษ

ใหกับนักศึกษาชาวสเปนและชาวจีน โดยทดลองกับนักศึกษาจํานวน 38 คน ในวิทยาลัยชุมชนซึ่ง

ประกอบดวยนักศึกษาหลายเชื้อชาติ พบวา นักศึกษาที่เรียนดวยเทคนิคการอานแบบ Cloze จาก

การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางภาษาอังกฤษไมแตกตางจากนักศึกษาที่เรียนดวยวิธี

ปกติและนักศึกษาชาวสเปนและชาวจีนมีผลสัมฤทธิ์ทางภาษาอังกฤษไมแตกตางกัน 

เดอรนิน  (Durnin. 1985 : 3530 – A) ไดศึกษาผลกระทบของขนาดกลุมตัวอยางมีตอ
ปฏิสัมพันธและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการศึกษาไดอางเอกสารและไดบันทึกปฏิสัมพันธและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่หลากหลายในระหวางทําการศึกษาไดศึกษาผลกระทบของ

ขนาดของกลุมที่มีปฏิสัมพันธรายบุคคลโดยทําตารางความถี่ทางพฤติกรรมที่สังเกตไดในขณะที่

นักเรียนทํางานคนเดียวหรือเปนคู  3  คน หรือ 4  คน อัตราผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกําหนดโดย  

การตรวจใหคะแนนการทดสอบขอเขียนและตอบคําถามปากเปลา 2 ขอ การอางหลักฐานเกี่ยวกับ

ปฏิสัมพันธของนักเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจัดทําโดยการพรรณนาเชิงคุณภาพชวงเรียน 

แตละชวง 
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ผลการศึกษาแสดงวาการใชอุปกรณการเรียนที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนฐานในกลุมเล็กๆ 

มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของนักเรียน การทํางานตามลําพังหรือเปนคู และ 3  คนไมไดทํางานทาง

วิชาการของนักเรียน สวนการเรียน กลุมละ 4  คน  ดูเหมือนจะเปนขนาดกลุมใหญเกินไป สําหรับ

นักเรียน ทั้ง 4  คน ที่เกี่ยวของกับโปรแกรมหรือกับสมาชิกคนอื่นๆ ในชวงเวลาสอนแตในการวัดผล 

สัมฤทธิ์หลังชวงเรียนแลวที่วัดความสามารถของแตละบุคคล พบวา นักเรียนที่ทํางานตามลําพังคน

เดียวหรือในการจัดกลุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 

ดันน  (Dunn. 2002 : 3002 – A) ไดศึกษาผลการสอนอานแบบดั้งเดิม (แบบเกา) กับ

การสอนอานโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 141 คน 

โดยแบงเปน 2 กลุม คือ กลุมควบคุม  ไดแก นักเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนอานแบบดั้งเดิม  จํานวน  

78  คน กลุมทดลอง ไดแกนักเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนอานโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  จํานวน  

63  คน การคัดเลือกกลุมตัวอยาง ใชคะแนนผลการอานจากการทดสอบความเขาใจการอานทักษะ

พื้นฐานในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบทดสอบทักษะพื้นฐาน และแบบทดสอบความสามารถและผลสัมฤทธิ์การอาน ผลการวิจัย 

พบวา (1) นักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมมีการพัฒนาการอานสูงขึ้นจากการเรียนโดยที่กลุม

ทดลองมีความสามารถในการอานมากกวากลุมควบคุม (2) นักเรียนหญิงมีผลการเรียนหลังการ

ทดลองมากกวานักเรียนชาย  นักเรียนหญิงในกลุมทดลองมีผลการเรียนดีกวานักเรียนชายและ

นักเรียนหญิงในกลุมควบคุม (3) มีความสัมพันธระหวางคะแนนการอานกับคะแนนทักษะพื้นฐาน 

คาโฟริโอ  (Caforio. 1994 : 422) ไดทําการศึกษาเชิงสํารวจเกี่ยวกับการออกแบบการพัฒนา 
การสรางความเที่ยงตรง และการนําการสอนเสริมพิเศษที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชกับนักเรียน

วิชาวัฒนธรรมความงามที่ลงทะเบียนเรียนในโปรแกรมวัฒนธรรมความงามทางอาชีวศึกษา วิธีการศึกษา

ใชการสอนเสริมพิเศษที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเสริมการสอนพิเศษที่ครูจัดสงใหการศึกษา

คร้ังนี้มีความมุงหมายเพื่อกําหนดวาการสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยซ่ึงใชเปนการเสริม การสอนที่ครู

จัดสงใหนั้นจะปรับปรุงคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไดหรือไม ผลการศึกษา พบวา 

นักเรียนในกลุมทดลองการสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยโดยรวมมีคะแนนการทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในการทดสอบหลังการเรียนสูงกวากลุมควบคุม ซึ่งไมไดแสดงใหเห็นการทดลอง    

การสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวย ถึงแมวาจะไมทําการทดสอบทางสถิติ เพราะเปนการศึกษาเชิงสํารวจ 

ก็ตาม แตการสังเกตยังคนพบก็ช้ีใหเห็นดวยวานักเรียนมีระดับความมีสมาธิสูงกวา และนักเรียนมี

ความหงุดหงิดวอกแวกนอยกวาในขณะที่ใชการสอนเสริมพิเศษที่ใชคอมพิวเตอรชวยเพื่อทบทวน

และศึกษาเนื้อหาของบทเรียน โดยสรุปการใชการสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยเปนการเสรมิการสอนที่
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ครูจัดสงใหนั้น อาจจะมีประโยชนที่มีศักยภาพสําหรับนักเรียนวิชาวัฒนธรรมความงามศึกษาดาน

อาชีวศึกษา และควรจะทําการทดสอบเชิงการทดลองดวย 

กุมาร  (Kumar. 1994 : 43) ไดออกแบบการศึกษาครั้งนี้เพื่อจัดใหมีการแทรกแซงการฝก

วิชาคณิตศาสตร และการสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยการปฏิบัติแกกลุมตัวอยาง นักเรียนการสอน

ศึกษาพิเศษที่บกพรองทางการเรียนจํานวน 15 คน ในสภาพแวดลอมหองเรียนทรัพยากรทางวิชาการ 

วิธีการศึกษาใชรูปแบบการทดสอบกอนและหลังการสอน เพื่อประเมินกอนและหลังการมีสวนรวม 

กลุมทดลองเขามีสวนรวมในเวลาการสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยตามปกติเปนเวลา 5 สัปดาห  สวน

กลุมควบคุมไมไดเขามีสวนรวม ผลการวิเคราะหทางสถิติไดกําหนดวานักเรียนที่บกพรองทางการเรียน

ซ่ึงเขามีสวนรวมในการสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยนั้น ไมไดประโยชนในระดับทักษะและไมได

ทําคะแนนในการทดสอบ หลังการมีสวนรวมสูงกวานักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียน ซ่ึง

ไมไดเขามีสวนรวมในการสอนที่ใชคอมพิวเตอรชวยอยางมีนัยสําคัญ 

จากรายงานการวิจัยตางๆ  ที่เกี่ยวของกับการวิจัยนี้ทั้งงานวิจัยในประเทศและงานวิจัยใน

ตางประเทศนั้น เปนการวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนเขามาเปนสื่อชวยสอนในการพัฒนา

ความรูสาขาวิชาตางๆ โดยกลุมตัวอยางในการวิจัยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑที่กําหนดไว  ผลการวิจัยประกอบกับเอกสารการคนควาที่เกี่ยวของชี้ใหเห็นวา หากมี

การพัฒนาและใชส่ือการเรียนรูอยางถูกตองและเหมาะสม จะเกิดประโยชนกับผูเรียนมากและเปน

ส่ือการสอนที่นักเรียนสามารถใชศึกษาดวยตนเองไดหลายสาขาวิชา 
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บทที่  3 
วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 

 

 การศึกษาคนควาในครั้งนี้  ผูศึกษาคนควาไดกําหนดการดาํเนินการศกึษาคนควาตามลําดับขั้น 

ดังนี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

3.  วิธีสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

4.  วิธีดําเนนิการทดลอง ปรับปรุงและเผยแพร 

5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 

ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
กลุมตัวอยางในการศึกษาคนควาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทพรัตน  

สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ประจําภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  จํานวน 20  คน  

ซ่ึงไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Sampling)   

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่  3  โรงเรียนเทพรัตน ซ่ึงผูศึกษาคนควาไดพัฒนาขึน้มา  1 ชุด โดยแบงออกเปน 4  เร่ือง  คือ 

1. เร่ืองที่  1 ระบบสุริยะ  

2. เร่ืองที่  2  กาแล็กซีและเอกภพ   

3. เร่ืองที่  3  กลุมดาวฤกษ 

4. เร่ืองที่  4  เทคโนโลยีและอวกาศ 

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม 

เร่ือง เอกภพ  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนขอสอบแบบปรนัย เลือกตอบ 4  ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 
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การใชประโยชนจากดาวฤกษ 

3.  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ สําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 25 ขอ 

4.  แบบสอบถามวดัความพึงพอใจตอบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมีเดยี บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ 

 

วิธีสรางเครื่องมือท่ีใชในการศกึษาคนควา 

1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ผูศึกษาคนควา
ไดดาํเนินการตามลําดบั  ดงันี้ 

1.1  ศึกษาหลักสูตร  คูมือครู แบบเรียนและเอกสารที่เกี่ยวของกับเนื้อหาในบทเรียน 

เร่ือง  เอกภพ  ช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  

1.2   กําหนดขอบขายเนื้อหาและจุดประสงค  แลวนําเสนอผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

และการสอน เพื่อตรวจสอบความถูกตองและขอบขายของเนื้อหา การวัดผลประเมินผล กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร แลวนํามาปรับปรุงแกไข  

1.3 วิเคราะหและออกแบบการนําเสนอเนื้อหา จัดทําโครงสรางเนื้อหา นําเสนอ

ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาและการสอน  ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและการออกแบบโครงสราง

เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข 

 

          

           

  

 

 

กําเนิดระบบสุริยะ กาแล็กซ ี ความหมายของดาวฤกษ กอนยุคอวกาศ 

อายุของระบบสุริยะ เอกภพ องคประกอบของดาวฤกษ การเดินทางสูอวกาศ 

องคประกอบของ  อุณหภูมิและสขีองดาวฤกษ ยุคอวกาศ 

ระบบสุริยะ  กําเนิดดาวฤกษ  

  กลุมดาวฤกษ 

  แผนที่ดาว 

 

 

 

โครงสรางเนื้อหา เรื่อง เอกภพ 

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 เร่ืองท่ี 3 เร่ืองท่ี 4 

ภาพที่  14  โครงสรางเนื้อหา เร่ือง เอกภพ 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม  เร่ือง เอกภพ แบงเปน 4 เร่ือง ใชเวลาสอน   

25  คาบ คาบละ1 ช่ัวโมง รวม 25 ช่ัวโมง 

1.4 เขียนแผนการจัดการเรียนรู  เร่ือง เอกภพ อยางละเอียด  กิจกรรมพัฒนาทักษะ

กระบวนการเรียนรูวิทยาศาสตร พรอมคําถามทบทวนและแบบฝกหัดทายบท แบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   (ภาคผนวก ข) 

1.5 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจากผูทรงคุณวุฒิแลวมาเขียนผังการสราง (Flow  Chart)  

นําเสนอผูทรงคุณวุฒิดานบทเรียนคอมพิวเตอร ส่ือการสอน เพื่อขอคําแนะนําแกไข ปรับปรุง  
 

แผนผังการสราง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีด ี- รอม เร่ือง เอกภพ 
 

 
 

 
ภาพที่ 15 แผนผังการสราง บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ 

 

เรื่อง เอกภพ 
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1.6    เขียน Story   Board  ตามเนื้อหาและแผนผังที่สรางไว  แลวนําเสนอผูทรงคุณวุฒิ

ดานเนื้อหาและการสอนเพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  และวิธีการนําเสนอ (ภาคผนวก ฎ) 

1.7    นํา  Story  Board  ที่ปรับปรุงแลว เสนอตอผูทรงคุณวุฒิดานบทเรียนคอมพิวเตอร

ส่ือการสอน  เพื่อขอคําแนะนําในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 

1.8 นํางานทั้งหมดเสนอตอผูทรงคุณวุฒิ ทั้ง 7 ทาน ดานเนื้อหา ดานการวัดผลประเมินผล 

และดานสื่อบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

1.9 ปรับปรุงงานทั้งหมดตามคาํแนะนําของผูทรงคุณวุฒ ิ

1.10 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ ใชเครื่องมือในการสราง

ดังนี้ 

1.10.1 โปรแกรมสําหรับบริหารจดัการบทเรียน 

1.10.1.1 Knowledge Producer 6.0 

1.10.2 โปรแกรมที่ใชในการพัฒนาสื่อกราฟก 

1.10.2.1 Adobe PhotoShop 7.0 

1.10.2.2 Macromedia Flash 8 

1.10.2.3 Sound Forge 6.0 

1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ใหผูทรงคุณวุฒิ และ 

ที่ปรึกษาตรวจสอบความสมบูรณถูกตอง  เพื่อนําไปปรับปรุงพัฒนาบทเรียนนี้ใหสมบูรณยิ่งขึ้น 

1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาแลว  ใหผูทรงคุณวุฒิประเมินโดยใช

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.13 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ไปทดลองรายบุคคล   

ที่โรงเรียนวัดธรรมมิกาวาส  กับผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุม  สูง  กลาง  ต่ํา ไมใช

กลุมทดลอง ระดับละ  2  คน โดยดูคะแนนจากแบบกรอกคะแนนการประเมินผลประจําป  ดวย

วิธีการสุมอยางงายโดยการจับสลาก  ไดนักเรียนจํานวน  6   คน  ผลการทดลองนักเรียนไดคะแนน

เฉลี่ย  รอยละ  90.00  และคาเฉลี่ย  = 36.00  และนําไปปรับปรุงแกไขขอที่นักเรียนตอบผิดมากที่สุด 

ตารางที่ 11 (ภาคผนวก  ฉ) 

1.14 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแลวไปทดลองกลุมเล็ก ที่โรงเรียนบานทุงกระถิน กับผูเรียน

ที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุม สูง กลาง ต่ํา ไมใชกลุมทดลอง ระดับละ 4 คน โดยดูคะแนน

จากแบบกรอกคะแนนการประเมินผลประจําป  ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยการจับสลาก ไดนักเรียน

จํานวน 12  คน ผลการทดลองนักเรียนไดคะแนนเฉลี่ย รอยละ 88.33 และคาเฉล่ีย = 35.33  และนําไป

ปรับปรุงแกไขขอที่นักเรียนตอบผิดมากที่สุด  ตารางที่  12  (ภาคผนวก  ฉ) 
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1.15 นําบทเรียนคอมพิวเตอรไปเขียนลงในแผนซีดีรอม  แลวนําไปทดลองใชกับ

เครื่องคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพ  เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

2. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.1   ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความเชื่อมั่น  ความเที่ยงตรง

ของขอสอบจากหนังสือการวัดและประเมินผลทางการศึกษาของ ชวาล แพรัตกุล (2543:1-48) และ

หนังสือการวิจัยเบื้องตนของ บุญชุม ศรีสะอาด (2546 : 52-67) 

2.2 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เ ร่ือง เอกภพ          

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  ดังตาราง  8  (ภาคผนวก ง) 

2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เอกภพ โดยสรางเปนคําถาม

แบบปรนัย  4  ตัวเลือก  มีคําตอบที่ถูกตองขอละ 1 ตัวเลือก กําหนดคะแนนขอที่ตอบถูกขอละ 1 คะแนน  

โดยยึดตามวัตถุประสงคการเรียนรู 

2.4 นําแบบทดสอบที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น  เสนอตอผูทรงคุณวุฒิ  เพื่อพิจารณาตรวจสอบ  

เสนอแนะแกไข 

2.5 นําแบบทดสอบที่แกไขแลวไปทดลองกับนักเรียนที่เคยเรียนมาแลว โรงเรียน   

วัดหนองแขม และโรงเรียนชุมชนวัดโคกดอกไม แลวนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาความยากงาย  

(P)  หาคาอํานาจจําแนก  ( R ) และหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใชสูตร KR-20  

ของคูเดอร  ริชารดสัน  (บุญชม  ศรีสะอาด , 2546 :195) 

2.6 วิเคราะหหาคุณภาพของขอสอบ  จากขอสอบจํานวน  60  ขอ  เพื่อคัดเลือกแบบทดสอบ

จํานวน  40  ขอ  ที่มีความยากงาย  (P)  ระหวาง  0.05-0.75  และคาอํานาจจําแนก  ( r )  ระหวาง  

0.25 – 0.75  มีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ  0.94  (ภาคผนวก  จ ) 

2.7 จัดพิมพขอสอบที่ผานการตรวจสอบคุณภาพแลว  เปนแบบทดสอบจริงเพื่อใช

เปนเครื่องมือตอไป 

3. สรางแบบประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 แบบประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูศึกษาคนควาไดศึกษา

จากหนังสือการวิจัยเบื้องตนของ บุญชม  ศรีสะอาด  ( 2546 : 78 – 80 ) และไดสรางขึ้นเปนแบบประเมิน

ที่มี  5  ระดับ ความคิดเห็น  3  ดาน  คือ  ดานเนื้อหา  ดานวัดผล  และดานบทเรียนคอมพิวเตอร  เพื่อให

ผูทรงคุณวุฒิ ใชประเมิน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating  Scale) มีเกณฑการประเมิน  ดังนี ้
 

คาเฉล่ีย     ระดับความคดิเห็น 
4.50 – 5.00  ดีที่สุด 
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3.50 – 4.49      ดีมาก 

2.50 – 3.49      ดี 

1.50  -- 2.49 พอใช 

1.00 – 1.49      ยังตองปรับปรุง 

 4.    สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน 
4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ

ของผูเรียน 

4.2 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนและวิธีหาคาตอบสนองความเที่ยงตรง
ของแบบสอบถาม  จากหนังสือการวัดผล  ประเมินผลทางการศึกษาและหนังสือจิตวิทยาการศึกษา

ของ ประสาท  อิศรปรีดา  (2543 : 33 – 41 ) 

4.3 แบบสอบถามความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึน้ มลัีกษณะ

เปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 20 ขอ โดยแบงเปน 2  ดาน ดานละ 10  ขอ  คือ 

4.3.1  ดานความมีประโยชน 

4.3.2  ดานความเหมาะสม 

4.4 นําแบบสอบถามความพึงพอใจใหผูทรงคุณวฒุิทั้ง 7 คน ตรวจสอบและแนะนําแกไข

แบบสอบถาม 

4.5 นําแบบสอบถามความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น       

ที่สมบูรณแลวไปใชเก็บรวบรวมขอมูลกลุมตัวอยาง 

 

เกณฑการวัดความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
ดานที่  1  ความมีประโยชน  เปนเชิงนิมาน  ถาตอบชองเห็นดวยมากที่สุด  = 5, เห็นดวย

มาก  = 4,  เห็นดวยปานกลาง = 3,  เห็นดวยนอย = 2,  และเห็นดวยนอยที่สุด = 1 

ดานที่  2  ความมีประโยชน  เปนเชิงนิเสธ  ถาตอบชองเห็นดวยมากที่สุด  = 1, เห็นดวย

มาก  = 2, เห็นดวยปานกลาง = 3, เห็นดวยนอย = 4, และเห็นดวยนอยที่สุด  = 5 

คาเฉลี่ย   1.00  – 1.50   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยมาก   

1.51  – 2.50   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดบันอย 

2.51  – 3.50   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดบัปานกลาง 

3.51  – 4.50   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดบัด ี

 4.51  – 5.00   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูในระดบัดีมาก 
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4.6 นําแบบสอบถามที่ตรวจสอบและแกไขแลวนําไปเปนแบบสอบถามจริงเพื่อใช
เปนเครื่องมือตอไป 

 

วิธีดําเนินการทดลอง ปรับปรุงและเผยแพร 
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลังจากสรางเสร็จเรียบรอยแลวตองมีการ

นําไปทดลองใช เพื่อใหทราบถึงขอบกพรองของบทเรียน และนํากลับมาปรับปรุงแกไขเพื่อให

บทเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ดังนี้ 

คร้ังท่ี  1  เปนการทดลองใชรายบุคคล (1 : 5) โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย        

ที่ปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชุมชนวัดโคกดอกไม 

จํานวน 5 คน ซ่ึงผูวิจัยไดจัดเตรียมอุปกรณเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก       

เครื่องคอมพิวเตอร จอภาพ อุปกรณไฟฟาใหเรียบรอย เพื่อปองกันปญหาอันอาจเกิดขึ้นไดในขณะ

ทําการทดลอง โดยขอความอนุเคราะหจากผูอํานวยการโรงเรียนและผูควบคุมหองปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร ทดลองใชคอมพิวเตอรกอนที่จะดําเนินการทดลองจริง พรอมทั้งชี้แจงใหนักเรียน

ทราบถึงวิธีการเรียน จากนั้นสังเกตพฤติกรรมขณะเรียน จับเวลา สนทนา ซักถามขอบกพรองของ

บทเรียน ตอจากนั้นผูวิจัยไดรวบรวมความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองตางๆ ไปปรับปรุงบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสมบูรณยิ่งขึ้น เพื่อนําไปทดลองในกลุมเล็กตอไป 

 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คร้ังท่ี 1 
การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 1 มีจุดมุงหมายเพื่อ ตรวจสอบหา

ขอบกพรองของบทเรียน และโปรแกรมคอมพิวเตอร จากกลุมทดลอง 5 คน ไดพบขอบกพรอง

และปรับปรุง ดังนี้ 

1. ตัวอักษรมีขนาดเล็ก  ผูวิจัยไดปรับปรุงใหตัวอักษรมีขนาดใหญขึ้น 

2. ภาพมีขนาดเล็กเกินไป  ผูวิจัยไดปรับปรุงใหมีขนาดใหญขึ้น 

3. สีพื้นหลังเขมเกินไป  ผูวิจัยไดปรับปรุงใหสีพื้นหลังจางลงมองเห็นตัวอักษรไดชัดขึ้น 

4. ภาพที่เคลื่อนไหวเร็วเกินไป  ผูวิจัยไดปรับปรุงภาพประกอบที่เคลื่อนไหวใหชาลง 

5. คําบรรยายเร็วเกินไป  ผูวิจัยไดปรับปรุงคําบรรยายใหชาลงเหมาะสมกับภาพและ

เนื้อหา 

 

คร้ังท่ี  2  เปนการทดลองใชกับกลุมเล็ก   (1 : 15)  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่ปรับปรุงแลวในครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดหนองแขม 
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จํานวน  15  คน โดยวิธีเดียวกับครั้งที่ 1 เพื่อรวบรวมปญหาและขอบกพรองเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ความชัดเจนของตัวอักษร ภาพ คําบรรยาย และการเคลื่อนไหวของภาพ   

นําขอมูลตางๆ  มาปรับปรุงแกไขตามขอคิดเห็นของนักเรียน ไปปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหสมบูรณยิ่งขึ้น เพื่อนําไปทดลองใชในกลุมตัวอยางตอไป 

 
ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คร้ังท่ี 2 
การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 2 มีจุดมุงหมายเพื่อ ตรวจสอบหา

ขอบกพรองของบทเรียน ในดานตางๆ  เชนเดียวกับครั้งที่ 1 โดยทดลองกับกลุมทดลอง 15 คน 

กลุมทดลองไดใหขอคิดเห็นเพิ่มเติมจากการทดลองปรับปรุงครั้งที่ 1 ดังนี้ 

1. เสียงดนตรีไมสม่ําเสมอ  ผูวิจัยไดปรับปรุงเสียงดนตรีใหมีความสม่ําเสมอขึ้น 

2. ภาพการเคลื่อนไหวที่เปนเท็กซชาเกินไป ผูวิจัยไดปรับปรุงภาพการเคลื่อนไหวที่เปน

เท็กซใหเร็วขึ้นเหมาะสมกับคําบรรยาย 

3. การปรากฏตัวของตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหาชาเกินไป  ผูวิจัยไดปรับปรุงใหเร็วข้ึน 

  

คร้ังท่ี 3  เปนการทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  (1: 20)  เมื่อผูวิจัยสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเสร็จสมบูรณและผานการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิดานการสอนแลว ไดนําบทเรียน

คอมพิวเตอรที่ผานการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิไปทดลองใชกับนักเรียนรายบุคคลคร้ังที่ 1 และ

กลุมเล็กครั้งที่ 2 ที่ไดปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับผูเรียนกลุมตัวอยาง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 3 โรงเรียนเทพรัตน  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท จํานวน 20  คน ในภาคเรียนที่ 2      

ปการศึกษา 2550 โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นท่ี 1 ทดสอบกอนเรียน ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง เอกภพ จํานวน 

40 ขอ 40 คะแนน ไดคะแนนคิดเปนรอยละ 68.38 และคาเฉลี่ยเทากับ 27.35 ดังตารางที่ 13 

(ภาคผนวก ช) 

ขั้นท่ี  2  ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้นจํานวน 1 ชุด 

ประกอบดวย  4  เร่ือง โดยผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลองและควบคุมชั้นเรียนเอง 

ขั้นท่ี  3  หลังการเรียนดวยตนเองแลว 25  คาบเรียน ไดทําการทดสอบหลังเรียนโดยใช

แบบทดสอบฉบับเดิมที่ทดสอบกอนเรียนมาใชทดสอบอีกครั้ง ไดคะแนนคิดเปนรอยละ 89.65   

และคาเฉลี่ยเทากับ  35.85 แลวใหตอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ดังตารางที่ 15 (ภาคผนวก  ฉ) 
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f
RRtt
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f
RRtt 1−

การเผยแพรบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  
ผูวิจัยไดนําผลงานที่ผานการทดลองใช การหาความเชื่อมั่น และการหาประสิทธิภาพแลว

ไปใหกับสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาไดเผยแพร และโรงเรียนที่จัดการเรียนการสอน ในระดับ

เดียวกัน ดังนี้ 

1. เผยแพรทางเวบ็ไซท www.pokkawat.com/ 

2. สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 

3. โรงเรียนอนุบาลสรรคบุรี 

4. โรงเรียนวัดศรวีิชัย 

5. โรงเรียนวัดโพธิ์ทอง   

6. โรงเรียนวัดหนองแขม 

7. โรงเรียนบานทุงกระถิน 

8. โรงเรียนชุมชนวัดโคกดอกไม 
9. โรงเรียนวัดทากระแส 

10. โรงเรียนวัดคลองงิ้ว 

 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
1.1 สูตรการหาความยาก  (Difficulty  “p”)  และอํานาจจําแนก  (Discrimination  “r”)  

(บุญชม  ศรีสะอาด.  2546 : 96) 
  

สูตรหาคาความยาก 
 

     P      =  

                                                                 

                                                         r        =  
    

เมื่อ P แทน  ระดับความยาก 

r แทน  คาอํานาจจําแนก 

f แทน  จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ําที่เทากัน 

Rtt แทน  จํานวนคนในกลุมสูงที่ตอบถูก 

R1 แทน  จํานวนคนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
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1.2 คาความเชื่อมัน่  (Reliability)  ของแบบทดสอบใชสูตร  KR – 20  ของ  Kuder  

Richardson  (บุญชม  ศรีสะอาด. 2546 : 96) 

                               Rtt =          

      

Rtt แทน  ความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 

K แทน  จํานวนขอสอบ 

P แทน  สัดสวนของผูตอบถูกในขอหนึ่งๆ  =  

R แทน  จํานวนผูตอบถูกในขอนั้น 

N แทน  จํานวนผูสอบ 

q แทน  สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งๆ  =   1 - P  
S2 แทน  ความแปรปรวนของคะแนน 

 

2. คาสถิติพืน้ฐาน 
2.1  คาเฉลี่ย  (Arithmetic  Mean)   (X)  ใชสูตรตอไปนี้  (บญุชม  ศรีสะอาด.  2546 : 102) 

    

X =      

 

X แทน  คาเฉลี่ย 

 แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   N แทน  จํานวนขอมูล 

 

3.   หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  ตามเกณฑ  80/80  ใชสถิติ  ดังนี้ 

 3.1  คารอยละ  (Percentage) 

 3.2  คาเฉลี่ย  (Arithmetic  Mean) 

 3.3  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Divistion) 

 3.4  สูตรที่ใชในการคํานวณประสิทธิภาพคอมพิวเตอร  (สังคม  ภูมิพันธ. ม.ป.ป. : 14 – 17)  

ดังนี ้

Process   E1 / Product  E2 

 

R 
N 
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  คาดัชนีประสิทธิผล   =   

 

Process   E1 =   

 

Product   E2      =  

 

E1 แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการทีจ่ัดไวในบทเรียนคอมพิวเตอร  

E2 แทน  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรในการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียน 

  

 
 

                      แทน  ผลสํารวจของคะแนนจากแบบฝกหดัและกจิกรรมระหวางเรียน 

 

 

 

 

 

แทน  ผลรวมของคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังการทดลองสิ้นสุด 

 N      แทน  จํานวนนักเรียน 

 A  แทน  คะแนนเต็มของคะแนนแบบฝกหดัและกิจกรรม 

 B      แทน  คะแนนเต็มของคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

4.  วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียน  ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรและการนําบทเรยีน

คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน  ใชคาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

5.  ดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร ใชวิธีการของ  สุภาภรณ  ลิปปเวสม. (2545)      

ในการหาคาดชันีประสิทธิผล   

 

        คะแนนรวมทดสอบหลงัเรียน -  คะแนนรวมทดสอบกอนเรียน 

                      (จํานวนผูเรียน X จํานวนคะแนนเตม็) – คะแนนรวมทดสอบกอนเรียน 
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บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมลู 

 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง 

เอกภพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ดังมี

รายละเอียดในการวิเคราะหขอมูล ตอไปนี้ 

การวเิคราะหขอมูล 

ในการวิเคราะหขอมูลผูศึกษาคนควาเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  ดังนี ้

1. สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

2. ลําดับขั้นในการวิเคราะหขอมูล 

3. ผลการวิเคราะหขอมูล 

สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
X      แทน คาเฉลี่ย 

N      แทน จํานวนของนกัเรียน 

S.D.  แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

E1      แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

E2      แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธคือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย

ในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียน 

ลําดับขั้นในการวิเคราะหขอมูล 
ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามขั้นตอน  ดังนี ้

1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

2. ผลการหาดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

3. ผลการวิเคราะหความพึงพอใจที่ผูเรียนมตีอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิเีดีย 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยขอเสนอผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ดังนี ้

1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เรื่อง เอกภพ ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 3 โรงเรียนเทพรัตน  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ปการศึกษา 2550 จํานวน 20 คน 
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รวบรวมคะแนนจากแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ไดประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร 84.88 / 89.63 หมายความวา  คาเฉลี่ยรอยละของคะแนนหลังเรียนที่นักเรียน

ตอบถูกมีคา  89.63  คะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียคิดเปนรอยละ 68.38 และคาเฉลี่ย 27.35  และคาเฉลี่ยรอยละของคะแนน

ระหวางเรียน มีคา  84.88  แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพสูงกวา

เกณฑที่ตั้งไว  ดังที่แสดงในตารางที่ 14 (ภาคผนวก ช) 

 

ตารางที่  3  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

คาเฉลี่ย ( E 1 ) 

คะแนนจากกระบวนการที่จดัไวในบทเรยีน 

(คะแนนเต็ม  40  คะแนน ) 

คาเฉลี่ย  ( E 2 ) 

คะแนนวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม  40  คะแนน ) 

 

จํานวน

นักเรียน 

คะแนนเฉลี่ย รอยละ คะแนนเฉลี่ย รอยละ 

20 33.95 84.88 35.85 89.63 

 
            จากตารางที่ 3 แสดงใหเห็นวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มีคาเทากับ 84.88/89.63   ซ่ึงหมายความวา  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทําใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับรอยละ 84.88 และมี

ประสิทธิภาพทางการเรียนหรือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมของผูเรียนเทากับรอยละ 89.63 สรุปวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง  เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพและดวยสาเหตุของคาคะแนน

เฉลี่ยรอยละจากแบบฝกหัดมีนอยกวาคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพราะขอสอบที่ใช

ในการทดสอบเปนแนวขอสอบเดียวกันเพียงแตสลับขอและตําแหนงของคําตอบเทานั้น และ

ผูเรียนไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรดวยความสนใจเกิดความสนุกสนานไปกับบทเรียนจึงเกิด

ความเขาใจเปนอยางดี จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดคาคะแนนเฉลี่ยมากกวาการทดสอบ

แบบฝกหัดระหวางเรียน 
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                คะแนนรวมหลังเรียน  - คะแนนรวมกอนเรียน            

(จํานวนนกัเรยีน  X  จํานวนคะแนนเต็ม) – คะแนนรวมกอนเรียน 

     717       547 

( 20 X 40 )    547 

2.  ผลการหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 

ตารางที่  4  ผลการหาดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  
 

จํานวนผูเรียน 

 

คะแนนเต็ม 
คะแนนทดสอบ 

กอนเรียน 

คะแนนทดสอบ 

หลังเรียน 

คาดัชนี

ประสิทธิผล 

20 800 547 717 0.671 

 

               จากตารางที่  4  แสดงใหเห็นวา หาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ไดคะแนนจากการสอบกอนเรียน 547 คะแนน จากการรวมคะแนนเต็ม 800  คะแนน  

คิดเปนรอยละ 68.38 และคาเฉลี่ย 27.35 และไดคะแนนจากการสอบหลังเรียน 717  คะแนน  คิด

เปนรอยละ 89.63 คาเฉลี่ย 35.85 ไดคาดัชนีประสิทธิผล  เทากับ 0.67 แสดงใหเห็นวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความรูเพิ่มขึ้น รอยละ 67 ดังสมการ ดังนี้ 

 

             ดัชนปีระสิทธิผล   =     

                                                

                                           =     
                                            

  

 =      

                                            

 =      0.671 

            ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร มีคา 0.67 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอร ทําให

ผูเรียนมีความรูเพิ่มขึ้น รอยละ 67 

 

 

 

 

 

 

 

     717       547 

     800       547 
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3.   ผลการศึกษา ความพึงพอใจที่ผูเรียนมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 

ตารางที่   5  ผลการศึกษา ความพึงพอใจทีผู่เรียนมีตอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

ขอความ 

 

X 

 

S.D. 
ระดับ 

การประเมิน 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย นี้มเีนื้อหาชัดเจน    

     ครอบคลุม  เร่ือง  เอกภพ 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียนี้ชวยใหเกิดความจํา 

ความเขาใจในเนื้อหาวิชาได 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียนี้ชวยใหประหยดัเวลา

ในการเรยีนรู  ใชเวลาเรียนนอย ไดเนื้อหามาก 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย นี้มปีระโยชนตอ       

การเรียนการสอน 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย นี้ชวยใหเกิดความคิด

สรางสรรค  ในการอธิบายเนื้อหาเอกภพ 

6. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนีใ้ชงาย มคีวามสะดวก

ในการใช 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย นีก้ระตุนใหผูเรียน     

เกิดความกระตือรือรนที่จะเรียน 

8. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย นี้ชวยใหเกิดความ

เพลิดเพลิน สนุกสนานในการเรียน 

9. ผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นี้สามารถนําความรู

ไปใชและปฏบิัติได 

10.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย นี้สามารถใชศึกษาแก

บุคคลทั่วไปได 

11.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย นีไ้มเหมาะสมจะ

นําไปใชในการเรียน 

12.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย นี้ทาํใหเกิดความซ้ําซาก   

นาเบื่อหนาย 

4.93 

 

4.57 

 

4.67 

 

4.70 

 

4.70 

 

4.53 

 

4.33 

 

4.90 

 

4.44 

 

4.77 

 

4.67 

 

4.97 

 

0.06 

 

0.22 

 

0.23 

 

0.22 

 

0.22 

 

0.26 

 

0.23 

 

0.09 

 

0.25 

 

0.19 

 

0.23 

 

0.03 

 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

นอยที่สุด 

 

นอยที่สุด 
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ขอความ 

 

X 

 

S.D. 
ระดับ 

การประเมิน 

13.การจดจําเนื้อหาในบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย นีท้ํา

ไดยาก 

14.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย นี้มเีนื้อหาไมทันสมัย 

15.การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ไมคุมคากับเวลา 

16.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียนีม้ีเนื้อหาไมชัดเจนและ

ไมครอบคลุมเนื้อหา 

17.ภาพในบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ไมเหมาะสมและเขาใจยาก 

18.การบรรยายในบทเรียนคอมพิวเตอรนีใ้ชคํายากเกนิไป 

19.การจัดวางขอความในโปรแกรมมีสี  และลวดลายมาก

จนลายตาอานยาก 

20.คําศัพท ประโยคบรรยายและรูปภาพของบทเรยีนลาสมยั 

4.73 

 

4.77 

4.73 

4.87 

 

4.83 

4.83 

4.77 

 

4.87 

0.24 

 

0.19 

0.24 

0.20 

 

0.14 

0.14 

0.19 

 

0.20 

นอยที่สุด 

 

นอยที่สุด 

นอยที่สุด 

นอยที่สุด 

 

นอยที่สุด 

นอยที่สุด 

นอยที่สุด 

 

นอยที่สุด 

เฉลี่ย 4.73 0.62 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 5 นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูศึกษาสรางขึ้น ซ่ึงเปนแบบสอบถาม

แบงออกเปน 2  ดาน  คือ ดานเชิงนิมาน ความมีประโยชน 10 ขอ มีเกณฑ ดังนี้  ถาตอบในชองเห็น

ดวยมากที่สุด = 5, เห็นดวยมาก = 4, เห็นดวยปานกลาง = 3, เห็นดวยนอย   = 2  และเห็นดวยนอย

ที่สุด  = 1  และดาน นิเสธความเหมาะสม  จํานวน  10  ขอ  ถาตอบชองเห็นดวยมากที่สุด  = 1  เห็น

ดวยมาก  = 2  เห็นดวยปานกลาง  = 3  เห็นดวยนอย  = 4  และเห็นดวยนอยที่สุด = 5 เมื่อพิจารณาเปน

รายขอ ดานความมีประโยชน  ขอที่เห็นดวยมากที่สุด คือ ขอ 1 บทเรยีนคอมพวิเตอรนีม้เีนือ้หาชดัเจน  

ครอบคลุมในเรื่องเอกภพ  ( X =  4.93 ) รองลงมา  คือ  ขอ  8  บทเรียนคอมพิวเตอรนี้ชวยใหเกิด

ความเพลิดเพลิน  สนุกสนานในการเรียน ( X = 4.90 ) ขอที่มีความพึงพอใจนอยที่สุด คือ ขอ 7  

บทเรียนคอมพิวเตอรนี้กระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนที่จะเรียน  ( X =  4.33 )  และดาน

ความเหมาะสมเชิงนิเสธ  นักเรียนมีความพึงพอใจนอยที่สุด  คือ  ขอ 12  บทเรียนคอมพิวเตอรนี้ทํา

ใหเกิดความซ้ําซาก  นาเบื่อหนาย   ( X =  4.97 )  รองลงมาคือ ขอ  16  บทเรียนคอมพิวเตอรนี้มี

เนื้อหาไมชัดเจนและไมครอบคลุมเนื้อหา (X =  4.87) ขอ 20 คําศัพท  ประโยคบรรยายและรูปภาพ

ของบทเรียนลาสมัย   ( X =  4.87 )  และขอที่นักเรียนมีความพึงพอใจนอยที่สุด คือ ขอ 13  การจดจํา

เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรจําไดยาก ( X = 4.73 ) ขอ 15 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ไมคุมคา

กับเวลา (X = 4.73) เมื่อพิจารณาโดยรวมแลวบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับมากที่สุด (X =  4.73) 
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ตารางที่  6  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูทรงคุณวุฒิทั้ง  7  ทาน 

รายการประเมนิ X S.D. ระดับการประเมิน 

1. ดานเนื้อหาและการนําเสนอ 

1.1 เนื้อหาบทเรยีนครอบคลุมวัตถุประสงค 
1.2 การแยกยอยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค 
1.3 การจัดลําดับขัน้การนําเสนอ 

1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 
1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
1.6 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 

1.7 ความนาสนใจของเนื้อหาบทเรียน 

2. ดานภาพ  เสียง และการใชภาษา 

2.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 

2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบ    

การเรียน 

2.3 การสื่อความหมายของภาพประกอบการเรียน 

2.4 การเราความสนใจดวยเสียงประกอบ 

2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบการเรียน 

2.6 ความถูกตองของไวยากรณในการใหคําอธบิาย 

3. ดานการออกแบบจอภาพ 

3.1 แบบอักษรทีใ่ชนําเสนอเนื้อหาอานไดชัดเจน 

3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการ
นําเสนอเนื้อหา 

3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 

3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 

3.5 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นจอภาพ 

3.6 การปรากฏตัวของตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนือ้หา 
3.7 ความเหมาะสมของการเนนขอความโดยใชอักษร

และสี 

 

4.28 

3.85 

4.42 

4.28 

4.42 

4.42 

4.00 

 

4.14 

4.28 

 

3.85 

4.14 

4.14 

3.85 

 

4.28 

3.85 

 

3.85 

4.28 

3.85 

4.00 

4.00 

 

0.57 

0.48 

0.62 

0.09 

0.29 

0.29 

0.67 

 

0.48 

0.57 

 

0.81 

0.48 

0.48 

0.48 

 

0.24 

0.86 

 

0.86 

0.24 

0.81 

0.67 

0.67 

 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 
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ตารางที่  6  (ตอ) 

รายการประเมิน X S.D. ระดับการประเมิน 
4. การจัดการในบทเรียน 

4.1 คําอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 

4.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 
4.3 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 

4.4 ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน 

4.5 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรยีน 

 

4.14 

3.71 

3.57 

3.57 

3.71 

 

0.48 

0.24 

0.29 

0.29 

0.57 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

เฉล่ีย 4.04 0.50 ดีมาก 

 

            จากตารางที่ 6 แสดงใหเห็นวา ผูทรงคุณวุฒิทั้ง 7 ทาน  มีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ดานเนื้อหาและการนําเสนอการประเมิน

อยูในระดับสูงที่สุด  คือ  การจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหา,  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา

และเนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของนักเรียน  (X =  4.42)  และต่ําสุดคือการแยกยอยเนื้อหา

เหมาะสมกับวัตถุประสงค (X =  3.85)  ดานภาพ  เสียง และการใชภาษา โดยรวมอยูในระดับดีมาก 

(X =  4.04 , S.D = 0.50)  เมื่อพิจารณาเปนรายดานผลการประเมินอยูในระดับดีมากทุกดานการประเมิน

อยูในระดับสูงที่สุด คือ ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบการเรียน  (X =  4.28)  และต่ําสุด

คือการสื่อความหมายของภาพประกอบการเรียน  ความถูกตองของไวยากรณในการใหคําอธิบาย  (X =  3.85)  

ดานการออกแบบจอภาพ  การประเมินที่สูงที่สุด  คือ แบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหาอานไดชัดเจน

ความคมชัดของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหา  ความเหมาะสมในการเลือกใชสีตัวอักษร  

ความเหมาะสมของการเลือกใชสีบนจอภาพ  (X =  3.85)  และดานการจัดการในบทเรยีน การประเมนิ

ที่อยูในระดับสูงที่สุด คือ คําอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน (X =  4.14) และต่ําสุด คือ การเปด

โอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน (X = 3.57)  ซ่ึงโดยรวม

อยูในระดับดีมาก (X =  4.04,  S.D. =  0.50) เมื่อพิจารณาเปนรายดานผลการประเมนิอยูในระดบัดมีาก

ทุกดาน 
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บทที่  5 
สรุปผล  อภปิรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
การศึกษาคนควาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาชัยนาท มีขั้นตอนสรุปไดดังนี ้

1. ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
2. ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
3. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. วิธีดําเนนิการสรางเครื่องมือในการศึกษาคนควา 
5. วิธีดําเนนิการทดลอง ปรับปรุงและเผยแพร 

6. การวิเคราะหขอมูล 

7. สรุปผล 

8. อภิปรายผล 

9. ขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
1. เพื่อพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี บนซีด ี– รอม เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศกึษาปที่ 3 

ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ   80 / 80 

 2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่พัฒนาขึ้น 

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม 

เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศกึษาปที่  3  ที่พัฒนาขึ้น 

 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
1. ประชากร 

ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

สํากัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  

2. กลุมตัวอยาง 
                กลุมตัวอยางในการศึกษาคนควาครั้งนี้  คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทพรัตน  

สังกัดสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาชัยนาท ประจําภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 20  คน 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 3 

 2.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม 

เร่ือง เอกภพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนขอสอบแบบปรนัย เลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

จํานวน  40  ขอ 

3.  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ สําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 25 ขอ 

4.  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บนซีดี – รอม  เร่ือง  เอกภพ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน  20  ขอ 

 

วิธีดําเนินการสรางเครื่องมือในการศึกษาคนควา 
 1.  ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง เอกภพ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ดําเนินการ ดังนี้ 

1.1 วิเคราะหเนื้อหา จุดประสงค เร่ือง เอกภพ 

1.2 สรางแบบทดสอบเปนขอสอบแบบปรนัย  4  ตัวเลือก  จาํนวน  40 ขอ 

1.3 วิเคราะหขอสอบแลวคัดเลือกขอที่มีคา p ระหวาง 0.50 – 0.75 คา r ระหวาง  0.25 – 0.75  

จํานวน  40  ขอ 

1.4 จัดพิมพขอสอบแลวนําไปทดสอบหาคาความเชื่อมั่นได  0.94 

2. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 3 ดําเนินการ ดังนี ้

2.1 ศึกษาหลักสูตร คูมือครู แบบเรียนและเอกสารที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 

2.2 กําหนดขอบขาย  เนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู 

2.3 เขียนแผนการจัดการเรียนรูพรอมคําถามทบทวน และแบบฝกหัดทายบท 

2.4 ศึกษาวิธีการเขียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย (Author ware) 

2.5 ออกแบบเนื้อหาและลําดับขัน้การนําเสนอ 

2.6 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนําเสนอผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบแลว

ปรับปรุงแกไข 

                   2.6.1   ทดลองรายบุคคล  แลวนําขอมูลมาปรับปรุงแกไข 

                        2.6.2   ทดลองกลุมเล็ก  แลวนําขอมูลมาปรับปรุงแกไข 
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2.7 นําบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

 

วิธีดําเนินการทดลอง  ปรับปรุงและเผยแพร 
 ผูศึกษาคนควาไดดําเนนิการทดลองตามลําดับขั้นตอน ดงันี้ 

1.  ยื่นคํารองตอ ผูอํานวยการสถานศึกษา เพือ่ออกหนังสือขออนุญาตและขอความอนุเคราะห   

ดังนี ้

1.1 หนังสือขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือที่ใชใน

การศึกษาคนควา  จํานวน  7  ทาน 

1.2 หนังสือขอความอนุเคราะหทดลองใชเครื่องมือเพื่อการศึกษาคนควา 

1.3 หนังสือขอความอนุเคราะหเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาวิจัย 

2. ทําการทดสอบความรูกอนเรียนของกลุมทดลอง โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนที่ผูศึกษาคนควาไดสรางขึ้น และผานขั้นตอนการวิเคราะหหาคาความยากงาย หาคา

อํานาจจําแนก และขั้นตอนการคัดเลือกแลว  จํานวน  40  ขอ 

3. ทําการทดลองโดยใหผูเรียนไดเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

4. ใหกลุมทดลองทําขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

5. นําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหทางสถิติเพื่อหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

6. เก็บขอมูลความพึงพอใจดวยแบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

การเผยแพรบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  
ผูวิจัยไดนําผลงานที่ผานการทดลองใช การหาความเชื่อมั่น และการหาประสิทธิภาพแลว

ไปใหกับสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาไดเผยแพร และโรงเรียนที่จัดการเรียนการสอน ในระดับเดียวกัน 

ดังนี ้

1. เผยแพรทางเวบ็ไซท www.pokkawat.com/ 

2. สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 

3. โรงเรียนอนุบาลสรรคบุรี 

4. โรงเรียนวัดศรวีิชัย 

5. โรงเรียนวัดโพธิ์ทอง   

6. โรงเรียนวัดหนองแขม 

7. โรงเรียนบานทุงกระถิน 
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8. โรงเรียนชุมชนวัดโคกดอกไม 
9. โรงเรียนวัดทากระแส 

10. โรงเรียนวัดคลองงิ้ว 

 

การวิเคราะหขอมูล 
 ผูศึกษาคนควาไดดําเนนิการวิเคราะหขอมูล  ดังนี้ 

1. การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.1 หาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกโดยใชเทคนิค  27  %  ( บุญชม  ศรีสะอาด : 

2546:81) 

1.2 หาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร  KR –20  ของคูเดอร  ริชารดสัน  (Kuder  Richardson) 

(บุญชม  ศรีสะอาด : 2546:85) 

1.3 หาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

2. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
2.1 หาคาสถิติพื้นฐาน ไดแก  รอยละ  คาเฉลี่ย (X)  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนทดสอบหลังเรียน 

2.2 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑรอยละ 80 

3. วิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามวิธีของ           

สุภาภรณ  ลิปปเวสม. (2545 :30-34) 

3.1 วิเคราะหความพึงพอใจที่ผูเรียนมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร โดยหาคาเฉลี่ย (X) และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  แลวนําคาเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑการประเมินของ บุญชม  ศรีสะอาด  

(2546: 78 - 80 ) 

 

สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนินการวิจยั ตามขัน้ตอนดังกลาวขางตน สรุปผลการวิจัยได  ดังนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 3 ผูศึกษาคนควาไดพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ รอยละ 89.63 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร  

มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 

2. ดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม 

เร่ือง  เอกภพ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผูศึกษาคนควาไดพัฒนาขึ้นเทากับ  0.67 



 

104 

3. ความพึงพอใจที่ผูเรียนมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร แบบสอบถามความพึงพอใจ  แบงออกเปน  

2  ดาน คือ ดานความมีประโยชนเชิงนิมาน จํานวน 10 ขอ  เมื่อพิจารณาเปนรายขอในดานนี้ คือ

ขอที่เห็นดวยมากที่สุด  คือ ขอ 1 บทเรียนคอมพิวเตอรนี้มีเนื้อหาชัดเจนครอบคลุม เนื้อหา เร่ือง 

เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 (X = 4.93) รองลงมา คือ ขอ 8 บทเรียนคอมพิวเตอรนี้ชวยใหเกิด  

ความเพลิดเพลินสนุกสนานในการเรียน (X = 4.90) และขอที่มีความพึงพอใจนอยที่สุด คือ 

ขอ 7 บทเรียนคอมพิวเตอร นี้กระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนที่จะเรียน  (X = 4.33) และดาน

ความเหมาะสมเชิงนิเสธ  นักเรียนมีความพึงพอใจนอยที่สุด  คือ ขอ 12  บทเรียนคอมพิวเตอร นี้ทําให

เกิดความซ้ําซาก นาเบื่อหนาย (X = 4.97) รองลงมา คือ ขอ 16 บทเรียนคอมพิวเตอรนี้มีเนื้อหา    

ไมชัดเจนและไมครอบคลุมเนื้อหา (X = 4.87) ขอ 20  คําศัพทประโยค บรรยายและรูปภาพของ

บทเรียนลาสมัย (X = 4.87) และขอที่นักเรียนมีความพึงพอใจนอยที่สุด คือ ขอ 13 การจดจําเนื้อหา

ในบทเรียนคอมพิวเตอร จําไดยาก (X = 4.73) ขอ 15 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ ไมคุมคากับเวลา  

เมื่อพิจารณาโดยรวมแลวบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  สําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 อยูในระดับมากที่สุด (X = 4.73) 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากการทดลอง  สามารถอภิปรายผลได  ดงันี้ 

1.  ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม 

เร่ือง เอกภพ สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา 

 1.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ เทากับรอยละ 89.63  

หมายความวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ ทําใหผูเรียนเกิด

กระบวนการเรียนรูและหลังจากที่ผูเรียนไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม 

เร่ือง เอกภพ แลวทําใหพฤติกรรมของผูเรียนเปลี่ยนไปเฉลี่ยรอยละ 89.63 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอร

บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ  ซ่ึงกําหนดไวรอยละ 80  ถือวา เปนบทเรียน

ที่มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชเปนบทเรียนได  ที่เปนเชนนี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น เปนสื่อที่ทันสมัยสงเสริมการเรียนรูแบบเอกัตบุคคล  ผูเรียนสามารถเรียนรู

ไดดวยตนเองโดยไมจํากัดเวลา  สถานที่  สามารถเรียนรูไดตามความตองการและรวดเร็วตาม

ความสามารถของแตละบุคคล  วิธีการและขั้นตอนการนําเสนอเนนใหมีรูปแบบเหมือนกับ

การเรียนรูกับครูโดยตรง  ผูเรียนสามารถศึกษาคนควาทบทวนไดตามความตองการ 

2.  ดัชนีประสิทธิผล ( The  Effectiveness  Index  E.I.) คาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง 6 เอกภพ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ที่พัฒนาขึ้น
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มีคา เทากับ 0.67 หมายความวา หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม 

เร่ือง เอกภพ  ผูเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้น  สอดคลองกับงานวิจัยของ  อินทิรา  ชูศรีทอง  (2541 :94)  

เปยมศักดิ์   แสนศิริทวีสุข (2541 :101) ประวิทย  เพ็งวิชัย (2547 : 192)  สุวิทย  ชวยบํารุง (2549 : 126) 

ที่เปนเชนนี้อาจเปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีรูปแบบการนําเสนอที่เหมือนกับการเรยีน

กับครูผูสอนโดยตรงและมีทั้งตัวอักษร  ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว สีสัน และเสียงประกอบ ทําให

ผูเรียนสนุกสนานไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนายและใหขอมูลปอนกลับเพื่อการเสริมแรง โดยอาศยั

แนวคิดจากทฤษฎีเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง (กิดานันท  มลิทอง, 2540 : 227 – 229)  

ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีแรงจูงใจของ มาโลน(Malone) ที่วาบทเรียนไดออกแบบใหกิจกรรมที่ทาทาย

ใหผูเรียนไดเรียนโดยมีเปาหมายที่ชัดเจนและเหมาะสม ผูเรียนเกิดจินตนาการเปนตัวกระตุน

การสรางภาพของตนเองในสถานการณตางๆ  การนําเสนอที่แปลกใหมสามารถดึงดูดความสามารถ

อยูตลอดเวลา  ทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นในลักษณะของความตองการที่จะเรียนรู     

ส่ิงตางๆ ที่แปลกใหม (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541: 63 – 64) จากเหตุผลดังกลาวจึงทําใหผูเรียน

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมีความรูมากขึ้น 

3.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  

พบวา ความคิดเห็นของผูเรียนโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (X  = 4.73 ,S.D. = 0.62) แสดงวาผูเรียน

มีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหทั้ง

ความรูและความเพลิดเพลิน ทั้งนี้ เนื่องจากผูเรียนไดเรียนตามเนื้อหาที่ผูเรียนตองการ ซึ่งมีผล

แสดงความกาวหนาทางการเรียนเปนระยะๆ ทาทายใหผูเรียนเกิดความสนใจและเมื่อผูเรียนใช

ความพยายามจนถึงระดับหนึ่งก็จะไดรับความสําเร็จในทันที  ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของ 

สุวิทย  ชวยบํารุง (2549 : 126) ที่วาเพื่อใหไดผลในการสรางสิ่งเราใจภายในเปาหมายของงานจะตองมี

ลักษณะ ดังนี้  (1) ผูทํางานมีสวนรวมในการตั้งเปาหมาย  (2) มีผลกลับมาใหผูทํางานทราบโดยตรง  

(3) งานนั้นเปนสิ่งที่พึงปรารถนา  (4) งานนั้นมีลักษณะทาทาย  (5) งานนั้นสามารถทําใหสําเร็จได  

ผูเรียนไมเคยศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากอนจึงทําใหผูเรียนมีความรูสึกที่ดีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูในระดับมากที่สุด 

 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตองคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

1.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตองเริ่มตนจากการศึกษาปญหาที่เกิดขึ้น

จากการเรียนการสอนและความจําเปนในการนําบทเรียนคอมพิวเตอร  เขามาใชในการเรียนการสอน 
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1.2 การเลือกหัวขอจะตองเปนหัวขอที่เปนปญหาตอการเรียนการสอนอยางแทจริง

โดยการประเมินตามระดับความสําคัญของปญหา 

1.3 ควรมีการศึกษาหลักสูตร  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  คําอธิบายรายวิชา  วัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรมของรายวิชาและสาระที่จะนํามาจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.4 การเขียนแผนการจัดการเรียนรู  จะเปนตัวชวยในการกําหนดสาระและรูปแบบ

การนําเสนอ ทําใหบทเรียนมีลักษณะเหมือนกับการเรียนในชั้นปกติ 

1.5 การกําหนดกลุมเปาหมายในการทดลอง  ควรคํานึงถึงสภาพความเปนจริงและ

ความเปนไปไดของสถานที่  เวลา  เครื่องมือและกลุมทดลอง 

1.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ  ตองมีการออกแบบและพัฒนา

อยางเปนระบบ  มีวิธีการทดลองเพื่อทําการปรับปรุงแกไขอยางถูกตองกอนที่จะนําไปทดลองใช 

2. ขอเสนอแนะในการนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใช 
2.1 ควรศึกษาประสิทธิภาพและการทํางานของโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหละเอียด 

2.2 ควรศึกษาโปรแกรมอื่นๆ  ที่สามารถใชรวมกันได (Support)  เพื่อใชในการสราง

องคประกอบตางๆ  ของบทเรียน 

2.3 ใหผูเรียนไดศึกษาวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเขาใจอยางละเอียดกอน 

2.4 ไมควรกําหนดเวลาในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใหผูเรียนมีอิสระ

ในการใชบทเรียน 

3. ขอเสนอแนะในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
3.1 ลักษณะตัวอักษรควรจะเปนแบบมาตรฐาน ขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับวัย ระดับชั้น

ของผูเรียน 

3.2 ภาพประกอบที่เปนภาพสแกนจากภาพถาย  จะทําใหเปลืองเนื้อที่การจํา  และทําให

เครื่องคอมพิวเตอรทํางานชาลง  ควรใชภาพที่บันทึกจากกลองดิจิตอล 

3.3 เสียงบรรยายควรจะเปนเสียงที่มาจากผูบรรยายที่อยูในระดับเดียวกันหรือใกลเคียง

กับผูเรียน 

3.4 เสียงบรรยายที่ชัดเจน น้ําเสียง และจังหวะสอดคลองกับเนื้อหา จะดึงดูดความสนใจ

จากผูเรียนไดเปนอยางดี 

3.5 เสียงดนตรีประกอบดังเกินไปจะทําใหเสียงบรรยายไมชัดเจน  และถามีมากเกินไป

อาจเปนตัวทําลายสมาธิในการเรียนของผูเรียน 

3.6  
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4. ขอเสนอแนะในการศึกษาคนควาครัง้ตอไป 
4.1 ควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อนักเรียน

จะไดเรียนทกุเวลาทุกที่ที่มีอินเทอรเน็ต 

4.2 ควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทุกกลุมสาระการเรียนรู 

4.3 ควรสรางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ใหมีคาความเชื่อมั่นสูง  และครอบคลุมเนื้อหา

เนื่องจากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  อาศัยขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนใชเปนเครื่องมือ 

4.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรควรคํานึงถึงความแตกตางของระดับสติปญญา

ของผูเรียน 

4.5 ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรายวิชาที่มีปญหา  ในรายวชิาทีผู่เรียน  

เรียนไมผานหรือเรียนไมเขาใจจากการเรียนแบบปกติ  เพื่อผูเรียนจะไดเรียนเสริมจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิ  ตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  
ดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา และดานการวดัผลประเมินผล  

 

1.   ผูทรงคุณวฒุ ิดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ผูชวยศาสตราจารยดร. ดิเรก  ธีระภูธร  ผูอํานวยการหนวยการศึกษาทางไกล  

  มหาวิทยาลัยนเรศวร  

 

2. ผูทรงคุณวฒุ ิ ดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
รองศาสตราจารยถาวร  สายสืบ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

  มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 
3.   ผูทรงคุณวฒุิ  ดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

นายสิงหอดุล  สมพมิตร นักวิชาการโสตทัศนศึกษา  

 มหาวิทยาลัยนเรศวร 

 

4.   ผูทรงคุณวฒุิ  ดานสื่อนวตักรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา  การวัดผลประเมินผล 

     นายชาญชัย  ดาํคํา ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ    

  หัวหนางานสงเสริมและพัฒนาสื่อนวัตกรรม 

และเทคโนโลยีทางการศึกษา  

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 

 

5.   ผูทรงคุณวฒุิ  ดานการสรางนวตักรรม การวัดผลประเมินผล 
นายสมหมาย  พรมขลิบนิล ครูเชี่ยวชาญ  โรงเรียนชุมชนวัดโคกดอกไม  

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 

 

6.   ผูทรงคุณวฒุิ  ดานเนื้อหา  การวัดผลประเมินผล 
นางภวิษยพร  สุดมี ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ   

 กลุมงานนิเทศติดตามและประเมินผลทางการศึกษา

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 
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7.  ผูทรงคุณวฒุิ  ดานเนื้อหา  การวัดผลประเมินผล 
นางสาวอัมพรรัตน  วัฒนะโชติ ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ    

กลุมงานนิเทศติดตามและประเมินผลทางการศึกษา 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 
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ภาคผนวก  ข 
แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง เอกภพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
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แผนการจัดการเรียนรู  
 

วิชา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร                                             ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
เรื่อง เอกภพ                                                  เวลา  25  ชั่วโมง 
 
ปญหาและความตองการ 

1. ความรูความเขาใจ เร่ือง ระบบสุริยะ ที่ถูกตอง 

2. ความรูความเขาใจ เร่ือง กาแล็กซีและเอกภพ ที่ถูกตอง 

3. ความรูความเขาใจ เร่ือง กลุมดาวฤกษ ทีน่าสนใจ การใชประโยชน 

4. ความรูความเขาใจ เร่ือง เทคโนโลยีอวกาศ กับการดํารงชวีิตของมนุษย 
 

สาระสําคัญ 
 เอกภพ หรือ จกัรวาล ประกอบดวยกาแล็กซีหลายลานกาแล็กซี โลกของเราเปนสวนหนึ่ง

ของระบบสุริยะที่ประกอบดวยดาวเคราะห 8 ดวง ไดแก ดาวพุธ ดาวศุกร โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี

ดาวเสาร ดาวมฤตยู (ยูเรนัส) ดาวเกต ุ(เนปจูน)  ซ่ึงหมุนรอบตัวเองและโคจรรอบดวงอาทิตย ซ่ึงอยู

ในกาแล็กซีที่มีช่ือวา กาแลก็ซีทางชางเผือก (milky way galaxy) 

 จรวด ยานอวกาศ ดาวเทียม เปนเทคโนโลยีที่ใชในการสาํรวจอวกาศ เพื่อทําใหเราทราบ

ขอมูลเกี่ยวกับอวกาศมากขึน้ 

 

จุดประสงคการเรียนรู 
1.  สืบคนขอมูลและอธิบายสวนประกอบของระบบสุริยะและปฏิสัมพันธภายในระบบ

สุริยะ และผลตอส่ิงแวดลอมและสิ่งมีชีวติบนโลกได 

2.  ระบุตําแหนงและอธิบายลักษณะของดาวเคราะหในระบบสุริยะได 

3.  สืบคนขอมูลและอธิบายสวนประกอบของกาแล็กซีและเอกภพได 

4.  อานแผนทีด่าว สังเกตและอธิบายกลุมดาวฤกษและยกตัวอยางการใชประโยชนจาก

ตําแหนงของกลุมดาวฤกษได 

5.  สืบคนขอมูล อธิบายเกี่ยวกับความกาวหนาของเทคโนโลยีอวกาศที่ใชสํารวจอวกาศ 

วัตถุทองฟา สภาวะอากาศ ทรัพยากรธรรมชาติ และที่ใชในการสื่อสารได 
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สาระการเรียนรู 
 เร่ือง เอกภพ 

1. ระบบสุริยะ 

1.1 กําเนิดระบบสุริยะ 

1.2 อายุของระบบสุริยะ 

1.3 องคประกอบของระบบสุริยะ 

2. กาแล็กซีและเอกภพ 

2.1 กาแล็กซ ี

2.2 เอกภพ 

3. กลุมดาวฤกษ 

3.1 ความหมายของดาวฤกษ 
3.2 องคประกอบของดาวฤกษ 
3.3 อุณหภูมิและสขีองดาวฤกษ 
3.4 กําเนิดดาวฤกษ 
3.5 กลุมดาวฤกษ 
3.6 แผนที่ดาว 

3.7 การใชประโยชนจากดาวฤกษ 
4. เทคโนโลยีอวกาศ 

4.1 กอนยุคอวกาศ 

4.2 การเดินทางสูอวกาศ 

4.3 ยุคอวกาศ 

 

กระบวนการจัดการเรียนรู 
1. ใหนกัเรียนทราบจุดประสงคการเรียนรู และเนื้อหาที่จะเรียน 

2. ทดสอบกอนเรียน 

3. นักเรียนแสดงความคิดเหน็รวมกันในประเด็นที่จะเรียน 

4. ทบทวนเกี่ยวกบัระบบสุริยะจักรวาล  

5. ใชส่ือบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมีเดยี บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ ที่เตรียมไวใหนกัเรยีน

ไดเรียนรูเนื้อหาจากสื่อ โดยใหนักเรยีน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  
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6. แบงกลุมๆ ละ 5 คน ตอโตะปฏิบัติงานผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร 1 ชุด ใน    

การปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง   

- การกําเนดิระบบสุริยะ 

- การเกิดปรากฏการณกลางวนั กลางคืน และการเกดิฤดูกาล 

- ลักษณะการโคจรของดาวเคราะห 

- กาแล็กซีกังหนัหมุน 

- ลักษณะของเนบิวลา 

- การเกิดความรอนของแกส 

- การขยายตวัของวัตถุ 

- แรงโนมถวงของโลก 

- แรงกิริยาและแรงปฏิกิริยา 

7. นักเรียนแตละกลุมนําเสนอรายงานผลการทดลองผานเครื่องคอมพิวเตอรระบบแลน 

(LAN) ผานเครื่องฉาย Projector   

8. นักเรียนและครูชวยกนัสรุปเรื่องที่ศึกษา คนควา ทดลอง 

9. นักเรียนบันทกึสรุปลงสมุดงานเพื่อจัดเกบ็เปนแฟมงานทํารายงาน 

10. ทดสอบหลังเรียน 

11. ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

การวัดและประเมินผล 
1. วิธีวัดและประเมินผล 

1.1 ทําแบบทดสอบกอน และหลังเรยีน 

1.2 ประเมินพฤตกิรรมของนักเรียนเปนรายบคุคลในระดับกลุม 

1.3 ประเมินการรวมอภิปราย รายงาน และตอบคําถาม 

1.4 ประเมินพฤตกิรรมการปฏิบัติงานและทกัษะการทดลองเปนรายบุคคล 

1.5 ประเมินการเขยีนรายงาน 

1.6 ทําแบบฝกหัดตอบคําถามหลังการทํากิจกรรม 

1.7 ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. เคร่ืองมือวัดและประเมินผล 
2.1 แบบทดสอบกอน และหลังเรยีน 

2.2 แบบประเมินพฤติกรรมของนักเรียนเปนรายบุคคลในระดับกลุม 
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2.3 แบบประเมินการรวมอภิปราย รายงาน และตอบคําถาม 

2.4 แบบประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติงานและทักษะการทดลองเปนรายบุคคล 

2.5  แบบประเมินการเขียนรายงาน 

2.6 แบบฝกหัดตอบคําถามหลังการทํากิจกรรม 

2.7 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. เกณฑการวัดและประเมินผล 
3.1 แบบทดสอบหลังเรียน ตองไดคะแนนไมนอยกวารอยละ 80 ผานเกณฑ 

3.2 แบบประเมิน ตองไดคะแนนไมนอยกวารอยละ 80 ผานเกณฑ 

3.3 แบบประเมินพฤติกรรมการปฏิบัตงิานและทักษะการทดลอง ตองไดคะแนนไม

นอยกวารอยละ 80 ผานเกณฑ 

3.4 แบบประเมินการเขียนรายงาน ตองไดคะแนนไมนอยกวารอยละ 80 ผานเกณฑ 

3.5 แบบฝกหัดตอบคําถามหลังการทํากิจกรรม ตองไดคะแนนไมนอยกวารอยละ 80 

ผานเกณฑ 

3.6 แบบฝกหัดตอบคําถามหลังการทํากิจกรรม ตองไดคะแนนไมนอยกวารอยละ 80 

ผานเกณฑ 

3.7 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตองไดคะแนนไมนอยกวารอยละ 80 

ผานเกณฑ 

 

วัสดุอุปกรณ / สื่อและแหลงการเรียนรู 
1. วัสดุอุปกรณ 

1.1   คอมพิวเตอร 

1.2   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ 

1.3   ส่ือจําลองระบบสุริยะจักรวาล 

1.4   ส่ือจําลองดาวเคราะหตางๆ 

1.5   ส่ือจําลองกลุมดาวตางๆ  ในจักรราศ ี

1.6   ส่ือจําลองยานอวกาศ ดาวเทียม 

1.7   แบบทดสอบกอนเรียน และหลงัเรียน 

1.8   กิจกรรมพัฒนาทักษะกระบวนการเรยีนรูวิทยาศาสตร 

1.9   แบบฝกหัดตอบคําถามหลังการทํากิจกรรม 

1.10 แบบฝกทักษะพัฒนากระบวนการคิดวเิคราะห 
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1.11 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. สื่อและแหลงการเรียนรู 
2.1 CD-ROM บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ของ นายณรงคเลิศ  โภควัตร โรงเรียนเทพรัตน   

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดชัยนาท 

2.2 คูมอื บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียบนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ สําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ของ นายณรงคเลิศ  โภควัตร โรงเรียนเทพรัตน   สํานกังาน

เขตพื้นที่การศกึษาจังหวดัชัยนาท 

2.3 คูมือพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรูวิทยาศาสตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

เร่ือง เอกภพ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ของ นายณรงคเลิศ โภควัตร โรงเรยีนเทพรัตน   

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 

2.4 พจนานุกรมวิทยาศาสตร ฉบับภาพประกอบ  ฟสิกซ  ของ บริษัท โปรดักทีฟ บุค จํากัด 

2.5 สารานกุรมไทยสําหรับเยาวชน โดย พระราชประสงคในพระบาทสมเดจ็พระเจาอยูหวั 

เลม 1 

2.6 หองสมุดโรงเรียนเทพรัตน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 

2.7 www.pokkawat.com/  

2.8 www.lesa.in.th/ 

2.9 www.aksorm.com/ 

2.10 www.mea.or.th/ 

2.11 www.mine/ 

2.12 www.peason-indochina.com/ 

2.13 www.pysicscenter.com/  
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เอกภพ 

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง  เอกภพ  ชัน้มธัยมศกึษาปท่ี 3 

โรงเรียนเทพรัตน สาํนักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร รหสั ว 33101 คะแนนเต็ม 40 คะแนน เวลา 60 นาที 

 

คําชี้แจง  นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงคําตอบเดียว แลวทําเครื่องหมาย  X  ลงในชอง              

ก,  ข,  ค,  หรือ  ง  ในกระดาษคําตอบ 

 

1.   สิ่งใด ไมใช สวนประกอบของระบบสุริยะ 

ก. เนบิวลา 
ข. ดาวหาง 

ค. ดาวนพเคราะห 
ง. ดาวเคราะหนอย 

2.   ขอใดกลาว ผิด 

ก. วงโคจรของดาวตางๆ ในระบบสุริยะ

เปนวงรี 

ข. ระบบสุริยะไมมีดาวฤกษเปน
สวนประกอบ 

ค. ดาวหางและดาวเคราะหนอยเปนสวน
หนึ่งของระบบสุริยะ 

ง. โลกเปนดาวเคราะหดวงเดียวในระบบ
สุริยะที่มีสิ่งมีชีวิต 

3.   ในระบบสุริยะ ดาวเคราะหดวงใดมีขนาด

ใหญที่สุด 

ก. โลก  

ข.   ดาวเสาร 

 

ค.   ดาวพลูโต  

ง.   ดาวพฤหัสบดี 

4. ในระบบสุรยิะ ดาวอะไรที่หมุนรอบ

ตัวเองใชเวลา นอย ที่สุด 

ก.  ดาวเสาร ข.  ดาวยูเรนสั 

ค.  ดาวพฤหสับดี ง.  ดาวเนปจูน 

5. ดาวหางที่มีชื่อเสียงและโคจรมาให

ชาวโลกเห็นบอยครั้งที่สุดคือขอใด 

ก. ดาวหางฮัลเลย 
ข. ดาวหางโคฮูเทค 

ค. ดาวหางโอเทอรมา 
ง. ดาวหาง – บอพพ 

6. สิ่งสําคัญที่นักดาราศาสตรศึกษาจาก

ดาวหางคืออะไร 

ก. กําเนิดของเอกภพ 

ข. กําเนิดของสิ่งมีชีวิต 

ค. วิวัฒนาการของดาวหาง 

ง. อิทธิพลของดาวหางที่มีตอโลก 
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7. ขอความตอไปนี้ขอใดถูกตอง 

ก. ดาวศุกรเปนดาวเคราะหวงในที่มอง
จากพื้นโลกเห็นมีสีแดง 

ข. ดาวพุธเปนดาวเคราะหวงในที่มีขนาด
เล็กกวาโลก 

ค. โลกเปนดาวเคราะหวงในที่มีดวงจันทร 
1 ดวง 

ง. ดาวอังคารเปนดาวเคราะหวงนอกที่คน
ไทยมักจะเรียกวาดาวประกายพรึก 

8.    ดาวเคราะหวงนอกที่มีลักษณะตางๆ

ใกลเคียงกับโลกและอยูใกลโลกมากที่สุด

คือขอใด 

 ก.  ดาวศุกร ข.  ดาวเสาร 

 ค.  ดาวอังคาร ง.  ดาวยูเรนัส 

9.   เมื่อดาวอังคารโคจรเขามาใกลโลกมากที่สุด 

เราจะเห็นดาวอังคารขึ้นที่ขอบฟาอยางไร 

ก. เห็นดาวอังคารขึ้นหลังเที่ยงคืนเล็กนอย 

ข. เห็นดาวอังคารขึ้นกอนเที่ยงคืนเล็กนอย 

ค. เห็นดาวอังคารขึ้นในเวลาใกลเคียงกับ
เวลาดวงอาทิตยข้ึน 

ง. เห็นดาวอังคารขึ้นในเวลาใกลเคียงกับ
เวลาดวงอาทิตยตก 

10. วันหนึ่งตําแหนงดาวเคราะห A  B  และ  C  

 เปนดังรูปขอสรุปของผูสังเกตบนโลกใน

วันนั้นดังตอไปนี้ ขอใดถกู 

 1.  ดาวเคราะห  A มองเห็นไดในชวงหัวคํ่า 

 2.  ดาวเคราะห  B มองไมเห็น 

 3.  ดาวเคราะห  C มองเห็นไดทั้งคืน 

 

 

  

 

 

 

 ก.  ขอ 1 และ 2 ข.  ขอ 1 และ 3 

 ค.  ขอ 2 และ 3 ง.  ขอ 1 เทานั้น 

 

11.  

 

 

 

 

 

 

จากรูปดาวเคราะหวงนอกจะปรากฏใหเห็น
ในชวงหัวคํ่าและชวงเที่ยงคืน แตไม

เห็นในตอนเชามืด เมื่อดาวเคราะหนั้น

อยูที่ตําแหนงใด 

 ก.  1 ข.  2 

 ค.  3 ง.  4 

12. 

101.  
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จากรูป A B C และ D เปนวงจรของดาวศุกร ผู

สังเกตที่บนโลกที่ตําแหนง 1, 2, 3, และ 4 

ดาวศุกรอยูที่ตําแหนง A, B,  C,  และ   D 

ตามวงโคจร ขอตอไปนี้คําตอบที่ถูกตอง

คือขอใด 

ก.  ที่ตําแหนง  A คนที่ 3 บนโลกจะ

มองเห็นดาวศุกรชัดที่สุด 

ข.  ตําแหนง C  คนที่ 2 และ 4 จะมองเห็น

ดาวศุกรเต็มดวง 

ค.  ในชวง  A  และ  B  คนที่ 2 จะมองเห็น

ดาวศุกรในเวลาเชามืด 

ง.  ในชวง   A และ D  คนที่ 3 และคนที่ 4 

จะมองเห็นดาวศุกรในเวลาใกลหัวคํ่า 

13.  เมื่อสังเกตดาวดวงหนึ่งดวยตาเปลาจะเห็น

วาสวางมาก เมื่อมองผานกลองโทรทรรศน

จะเห็นภาพโตขึ้นเปนดวง เมื่อสังเกตดู

ตลอดปจะไมเคยเห็นดาวดวงนี้ในชวงเที่ยง

คืนเลย ดาวดวงนี้คือดาวในขอใด 

 ก.  ดาวพุธ ข.  ดาวศุกร 

 ค.  ดาวซีรีอุส ง.  ดาวพฤหสับดี 

14. เนื่องจากการโคจรของดาวเคราะหรอบดวง

อาทิตยมีความเร็วไมเทากัน ดาวเคราะหที่

โคจรรอบดวงอาทิตยไดเร็วที่สุดคือดาวอะไร 

 ก.  ดาวพุธ ข.  ดาวศุกร 

 ค.  ดาวเสาร ง.  ดาวพฤหสับดี 

15. วงแหวนที่ลอมรอบดาวเคราะหบางดวงคือขอใด 

ก. กลุมเมฆหมอก 

ข. ดวงจันทรหลายๆ ดวง 

ค. บรรยากาศของดาวนั้นๆ 

ง. ยังไมมีขอสรุปที่แนนอน 

16.  บนดาวอังคารควรมีลมพดัหรือไม 

เพราะเหตุใด 

ก. ไมควรมี เพราะบรรยากาศเบาบางมาก 

ข. ไมควรมี เพราะบริเวณสวนใหญ
เปนภูเขาสูง 

ค. ควรมี เพราะบริเวณตางๆ ไดรับ

แสงอาทิตยแตกตางกัน 

ง. ควรมี เพราะบรรยากาศ
ประกอบดวยแก็สตางๆ คลายกับ

บนโลก 

17. นักวิทยาศาสตรสนใจสํารวจหา

สิ่งมีชีวิตบนดาวอังคารและดาวศุกร 

เพราะเหตุใด 

ก. ดาวเคราะหทั้งสองอยูใกลโลกกวา
ดาวดวงอื่นๆ 

ข. ดาวเคราะหทั้งสองมีพ้ืนฐานของ
การเกิดสิ่งมีชีวิต 

ค. ดาวเคราะหทั้งสองมีสภาวะเอื้อชีวิต
บางอยางเหมือนกับโลก 

ง. ดาวเคราะหทั้งสองอยูหางจากดวง
อาทิตยในระยะที่อาจมีสิ่งมีชีวิตได 

18.  ถาโลกไมมบีรรยากาศหอหุม สิ่งที่มีชีวิต

จะไดรับอันตรายมากที่สุดจากชนิดของ

พลังงานที่ดวงอาทิตยสงมายังโลกคือขอใด 

ก. รังสีเอกซ 
ข. แสงธรรมชาติ 
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ค. รังสีอัลตราไวโอเลต 

ง. อนุภาคที่มีประจุไฟฟา 
19.  ขอใดกลาว ผิด 

ก. เอกภพประกอบดวยดาราจักรเปน
จํานวนมาก 

ข. เอกภพเปนบริเวณที่กวางใหญไพศาล
ไมมีขอบเขต 

ค. วัตถุบนทองฟาทุกชนิดที่อยูในอวกาศ
ลวนอยูในเอกภพ 

ง. เอกภพประกอบดวยดวงอาทิตย ดาว
เคราะห และดาวหางเทานั้น 

20.  ดาราจักร หมายถึงอะไร 

ก. ระบบดวงดาว 

ข. กลุมดาวกาแลคติด 

ค. ระบบความสวางของดวงดาว 

ง. กลุมดาว 12 ราศรี ในจักรราศี 

21. ขอใดกลาวถึงดาราจักรไดถูกตองที่สุด 

ก. ดวงดาวที่เกิดจากการรวมตัวกันของ
ดาวฤกษ 

ข. ดวงดาวที่อยูกระจัดกระจายในเอกภพ 

ค. ดวงดาวที่อยูเปนกลุมในเอกภพ 

ง. ดวงดาวที่เกิดจากการรวมตัวกันของ
ดาวเคราะห 

22.  ดวงดาวที่อยูรวมกันเปนกลุมในเอกภพ

เรียกวาอะไร 

ก. ระบบสุริยะ 

ข. ดาราจักร 

ค. ดาวนพเคราะห 

ง. ดาราจักรทางชางเผือก 

23.  เมื่อเวลา 21.00 นาฬกิา นักดาราศาสตร

คนหนึ่งวัดมุมเงยของดาวเหนือได 20.5 

องศา ถาเวลาผานไปเปน 22.00 นาฬกิา 

เขาจะวัดมุมเงยของดาวเหนือไดเทาใด 

 ก.  40.0 องศา ข.  24.5 องศา 

 ค.  35.5 องศา ง.  20.5 องศา 

24.  นกัเรียนคิดวา การมองดาวเหนือ ณ จังหวัดใด

ที่จะทําใหเห็นดาวเหนือมีคามุมเงยสูงสุด 

ก. มหาสารคาม ข.  สงขลา 

ค.  ลําปาง ง.  กรุงเทพมหานคร 

25. ประเทศใดตอไปนี้ที่มีโอกาสเห็นกลุม

ดาวฤกษไดมากที่สุด 

 ก.  รัสเซีย ข.  อังกฤษ 

 ค.  ไทย ง.  ออสเตรเลีย 

26. วันขึ้น 8 คํ่า ของเดือนพฤษภาคม ถาดวง

จันทรอยูกลางราศีพฤษภ แลวดวง

อาทิตยจะอยูในราศีใด 

 ก.  ธน ู   ข.  มีน        

ค.  กุมภ  ง.  มังกร 

27.  ในวันที่ 30 มีนาคม ดวงอาทิตยอยูในราศี

อะไร 

 ก.  ราศีมีน ข.  ราศีเมษ 

 ค.  ราศีกุมภ ง.  ราศีพฤษภ 

28.  ดาวฤกษที่มีอุณหภูมิพ้ืนผิวสูงที่สุดมีสี

อะไร 

 ก.  ขาว     ข.  แดง     

 ค.  น้ําเงิน     ง.  เหลือง 
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29. ในสัปดาหสุดทายกอนสิ้นป คนในประเทศ

ไทยจะเห็นดวงอาทิตยในลักษณะใด 

ก. ผานจุดเหนือศีรษะพอดี 
ข. ข้ึนและตกตรงทิศตะวันออกและ

ตะวันตกพอดี 

ค. ข้ึนและตกตรงทิศตะวันออกและ
ตะวันตกคอนไปทางใต 

ง. ข้ึนและตกตรงทิศตะวันออกและ
ตะวันตกคอนไปทางเหนือ 

30.  ขอใดเปนปรากฏการณของการแผกระจาย

ของอนุภาคที่มีประจุไฟฟาบวกที่แผ

ออกมาจากดวงอาทิตยดวยความเร็วตํ่า 

ก. ลมสุริยะ 

ข. พายุแมเหล็ก 

ค. แสงเหนือ – แสงใต 

ง. รังสีอัลตราไวโอเลต 

31. การที่วัตถุเคลื่อนที่ในลักษณะวิถีโคงเกิด

จากสาเหตุใด 

ก. ความเร็วลมตานไว 
ข. แรงโนมถวงดึงดูดวัตถุไว 
ค. วัตถุเกิดการหมุนรอบตัวเอง 

ง. วัตถุพยายามเคลื่อนที่ดวยแรงหนี
ศูนยกลาง 

32. ดาวเทียมดวงหนึ่งโคจรรอบโลกดวย

ความเร็วสม่ําเสมอ ถาความเร็วชาลง

ดาวเทียมดวงนี้จะเปนอยางไร 

ก. หยุดนิ่ง         

ข.  ตกลงสูพ้ืน 

ค.   ถอยหลังกลับ 

ง.  หลุดออกไปในอวกาศ 

33.  ที่ระยะความสูง 1,000 กโิลเมตร 2,000 

กิโลเมตร 3,000 กิโลเมตร และ 4,000 

กิโลเมตร ความเร็วโคจรรอบโลกของ

ดาวเทียมที่ระยะความสูงเทาใด มีคามาก

ที่สุด 

ก. 1,000 กิโลเมตร  ข.  2,000 กิโลเมตร 

ค.   3,000 กโิลเมตร  ง.  4,000 กิโลเมตร 

34.  นกับินอวกาศมีน้ําหนักตัว 70 กิโลกรัม 

ถาชั่งน้ําหนักในยานอวกาศขณะอยูใน

สภาพไรน้ําหนัก จะอานน้ําหนักไดเทาไร 

ก. 0 กิโลกรัม ข.  35 กิโลกรัม 

ค.  70 กิโลกรัม ง.  140 กิโลกรัม 

35. ขอใดถูกตอง 

ก. แรงดึงดูดของโลกมีไปถึงดวงจันทร 
ข. แรงดึงดูดของโลกทําใหเข็มทิศเบนไป 

ค. กอนเมฆลอยไดเพราะแรงดึงดูดของโลก 

ง. เครื่องบินลอยไดเพราะพนจากแรง
ดึงดูดของโลก 

36. รางกายของนักบินอวกาศที่อยูในสภาพ
ไรน้ําหนักนานๆ จะเปลี่ยนแปลงใน

ลักษณะใด 

ก.  เคลื่อนไหวลําบาก 

ข.  น้ําหนักตัวเพิ่มขึ้น 

ค.  กลามเนื้อเหี่ยวลีบ 

ง.  อัตราการเตนของหัวใจชาลง 
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37.  จุดมุงหมายของการขนสงยานอวกาศไป

สํารวจดาวเคราะหอ่ืนๆ คือขอใด 

ก. ตองการหาอายุของโลก 

ข. ตองการทราบแหลงกําเนิดโลก 

ค. ตองการหาทีอ่ยูของแหลงประชากร 

ง. ตองการหาทรัพยากรธรรมชาติเพิ่มเติม 

38.  ถารัฐบาลไทยจะมีนโยบายสงเสริมการ

สํารวจอวกาศขึ้น นักเรียนเห็นดวยหรือไม 

ก. เห็นดวย เพราะทําใหประเทศไทยมี

นักวิทยาศาสตรที่เชี่ยวชาญเรื่องนี้อยู

เปนจํานวนมาก 

ข. เห็นดวย เพราะทําใหประเทศไทยมี

ฐานะทัดเทียมประเทศที่เจริญแลว 

ค. ไมเห็นดวย เพราะประเทศไทยยังตอง

พัฒนาเรื่องที่เกี่ยวกับการดํารงชีวิตขั้น

พ้ืนฐานอยูมาก 

ง. ไมเห็นดวย เพราะประเทศไทยขาด

ปจจัยและทุนในการดําเนินการเรื่องนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

39. จุดประสงคหลักที่มนุษยทําการศึกษา
คนควาดานเทคโนโลยีอวกาศคืออะไร 

ก. ศึกษากําเนิดและวิวัฒนาการของ

เอกภพ 

ข. แสวงหาสิ่งมีชีวิตที่คาดวาจะมีอยู

บนดาวดวงอื่น 

ค. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับโลกของ

เราใหมากที่สุด 

ง. ตองการหาแหลงที่อยูอาศัยและ

ทรัพยากรธรรมชาติใหมๆ 

40.  นกัเรียนคิดวาความสําเร็จของโครงการ

ยานขนสงอวกาศของประเทศ

สหรัฐอเมริกามีผลตอการเปลี่ยนแปลง

วิถีชีวิตของมนุษยในดานใดมากที่สุด 

ก. การสรางที่อยูอาศัย 

ข. การติดตอสื่อสารระหวางกัน 

ค. การหาแหลงทํากินใหมๆ 

ง. การปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอม

ที่เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 
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       เฉลยคําตอบ  
       แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

       เร่ือง เอกภพ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 
      ขอท่ี  คําตอบ                                                      ขอท่ี  คําตอบ

1. ก 

2. ข 

3. ง 

4. ค 

5. ก 

6. ข 

7. ค 

8. ข 

9. ง 

10. ง 

11. ข 

12. ค 

13. ข 

14. ก 

15. ข 

16. ก 

17. ง 

18. ค 

19. ง 

20. ก 

21. ก 

22. ข 

23. ง 

24. ค 

25. ค 

26. ก 

27. ข 

28. ค 

29. ข 

30. ง 

31. ข 

32. ค 

33. ก 

34. ก 

35. ก 

36. ค 

37. ค 

38. ค 

39. ก 

40. ง
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ภาคผนวก ง 
 

-    จํานวนผูตอบขอสอบถูกรายขอและรอยละของผูตอบถูกรายขอของกลุมตัวอยาง
หลังจากใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว 

-    คะแนนจากการสอบโดยใชขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังเรียน 
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เรื่อง เอกภพ 
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ตารางที่  7  จํานวนผูตอบขอสอบถูกรายขอและรอยละของผูตอบถูกรายขอของกลุมตัวอยาง  

หลังจากใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแลว 
ขอที่ จํานวนผูตอบถูก รอยละของผูตอบถูก 

1 19 95.00 

2 20 100 

3 19 95.00 

4 16 80.00 

5 17 85.00 

6 17 85.00 

7 17 85.00 

8 17 85.00 

9 17 85.00 

10 15 75.00 

11 15 75.00 

12 19 95.00 

13 19 95.00 

14 17 85.00 

15 17 85.00 

16 17 85.00 

17 19 95.00 

18 19 95.00 

19 17 85.00 

20 19 95.00 

21 16 80.00 

22 15 75.00 

23 19 95.00 

24 19 95.00 

25 20 100 

26 19 95.00 
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ตารางที่ 7 (ตอ)   

ขอที่ จํานวนผูตอบถูก รอยละของผูตอบถูก 

27 19 95.00 

28 18 90.00 

29 17 85.00 

30 18 90.00 

31 20 100 

32 18 90.00 

33 19 95.00 

34 20 100 

35 18 90.00 

36 19 95.00 

37 18 90.00 

38 20 100 

39 17 85.00 

40 16 80.00 

รวม 717 3,585 

เฉลี่ย 89.625 89.625 

 

จากตารางที่  7  แสดงใหเห็นวาจํานวนนักเรียนที่ตอบขอสอบถูกรายขอและรอยละของ

ผูตอบถูกรายขอของกลุมตัวอยาง  เฉลี่ยคิดเปนรอยละ  89.63 
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ตารางที่  8   คะแนนจากการสอบโดยใชขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังเรียน  

โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ 
เลขที่ คะแนนสอบกอนเรียนเต็ม 40 คะแนน คะแนนสอบหลังเรียนเต็ม 40 คะแนน 

1 29 35 

2 30 34 

3 29 35 

4 29 34 

5 24 37 

6 29 33 

7 29 34 

8 27 37 

9 28 38 

10 28 38 

11 28 36 

12 27 35 

13 26 35 

14 29 36 

15 25 38 

16 28 38 

17 26 35 

18 26 37 

19 26 37 

20 24 35 

รวม 547 717 

คาเฉลี่ย 27.35 35.85 

รอยละ 68.38 89.63 
 

จากตารางที่  8  ผูศึกษาคนควาไดหาดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร  เพือ่แสดง

ใหเห็นวาผูเรียนมีคะแนนจากการสอบกอนเรียน  คิดเปนรอยละ  68.38  และคาเฉลี่ยเทากับ  27.35    

และไดคะแนนจากการสอบหลังเรียน  คิดเปนรอยละ  89.63  และคาเฉลี่ยเทากับ   35.85 
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ภาคผนวก จ 
 

-     ผลการวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
-     คะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
-     ความเชื่อมั่นของขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง  9 ผลการวิเคราะหขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  

เร่ือง เอกภพ  ปการศึกษา 2550  เพื่อคัดเลือกขอสอบตามเกณฑที่กําหนด จํานวน 40 ขอ 

คะแนนเต็ม 40  คะแนน  นักเรียนกลุมทดลอง จํานวน 30  คน โดยเรียงกระดาษคําตอบจาก

ผูที่ไดคะแนนสูงสุด ไปถึงผูที่ไดคะแนนต่ําสุดและแบงกลุมสูง กลาง และต่ํา กลุมละ  

27%  ของผูเขาสอบทั้งหมด  เปนกลุมสูง  8  คน  และกลุมต่ํา  8  คน  กลุมที่  1 

จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูก(คน)  

ขอท่ี 
กลุมสูง กลุมต่ํา 

 

คา P 
 

คา r 
การตัดสินใจ 
เลือกขอสอบ 

1 1 0 0.06 0.13 ไมเลือก 

2 8 2 0.63 0.75 เลือก 

3 7 2 0.56 0.63 เลือก 

4 7 5 0.75 0.25 เลือก 

5 8 4 0.75 0.50 เลือก 

6 0 4 0.25 -0.50 ไมเลือก 

7 8 4 0.75 0.50 เลือก 

8 4 2 0.38 0.25 ไมเลือก 

9 7 5 0.75 0.25 เลือก 

10 1 0 0.06 0.13 ไมเลือก 

11 8 4 0.75 0.50 เลือก 

12 7 5 0.75 0.25 เลือก 

13 8 4 0.75 0.50 เลือก 

14 8 4 0.75 0.50 เลือก 

15 8 4 0.75 0.50 เลือก 

16 0 1 0.06 -0.13 ไมเลือก 

17 5 3 0.50 0.25 เลือก 

18 8 3 0.69 0.63 เลือก 

19 8 4 0.75 0.50 เลือก 

20 2 2 0.25 0.00 ไมเลือก 

21 6 4 0.63 0.25 เลือก 

22 7 3 0.63 0.50 เลือก 
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จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูก(คน)  

ขอท่ี 
กลุมสูง กลุมต่ํา 

 

คา  P 
 

คา  r 
การตัดสินใจ 
เลือกขอสอบ 

23 7 7 0.88 0.00 ไมเลือก 

24 6 6 0.75 0.00 ไมเลือก 

25 6 3 0.56 0.38 เลือก 

26 4 5 0.56 -0.13 ไมเลือก 

27 8 2 0.63 0.75 เลือก 

28 8 4 0.75 0.50 เลือก 

29 5 5 0.63 0.00 ไมเลือก 

30 6 4 0.63 0.25 เลือก 

31 8 4 0.75 0.50 เลือก 

32 7 5 0.75 0.25 เลือก 

33 8 4 0.75 0.50 เลือก 

34 8 4 0.75 0.50 เลือก 

35 8 4 0.75 0.50 เลือก 

36 0 1 0.06 -0.13 ไมเลือก 

37 5 3 0.50 0.25 เลือก 

38 8 3 0.69 0.63 เลือก 

39 8 4 0.75 0.50 เลือก 

40 2 2 0.25 0.00 ไมเลือก 

41 1 0 0.06 0.13 ไมเลือก 

42 7 5 0.75 0.25 เลือก 

43 4 2 0.38 0.25 ไมเลือก 

44 8 4 0.75 0.50 เลือก 

45 0 4 0.25 -0.50 ไมเลือก 

46 8 4 0.75 0.50 เลือก 

47 7 5 0.75 0.25 เลือก 

48 7 2 0.56 0.63 เลือก 

49 8 2 0.63 0.75 เลือก 
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จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูก  

ขอท่ี 
กลุมสูง กลุมต่ํา 

 

คา  P 
 

คา  r 
การตัดสินใจ
เลือกขอสอบ 

50 1 0 0.06 0.13 ไมเลือก 

51 6 4 0.63 0.25 เลือก 

52 5 5 0.63 0.00 ไมเลือก 

53 8 4 0.75 0.50 เลือก 

54 8 2 0.63 0.75 เลือก 

55 4 5 0.56 -0.13 ไมเลือก 

56 6 3 0.56 0.38 เลือก 

57 6 6 0.75 0.00 ไมเลือก 

58 7 7 0.88 0.00 ไมเลือก 

59 7 3 0.63 0.50 เลือก 

60 6 4 0.63 0.25 เลือก 

 

 จากตาราง  9  แสดงใหเห็นวาไดเลือกขอสอบจํานวน  40  ขอ  ที่มีความยากงายระหวาง  

0.50 – 0.75  และคาอํานาจจาํแนกระหวาง 0.25 – 0.75 
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ตาราง 10 คะแนนจากการสอบขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง เอกภพ

ปการศึกษา 2550  เพื่อคัดเลือกขอสอบตามเกณฑที่กําหนด จํานวน 40 ขอ คะแนนเต็ม  

40  คะแนน นักเรียนจํานวน 20 คน กลุมตัวอยาง กลุมที่ 2 

เลขท่ี คะแนน (X-X) 2 

1 24 36 

2 28 4 

3 36  36 

4 22 64 

5 36 36 

6 34 16 

7 28 4 

8 36 36 

9 26 16 

10 38 64 

11 36 36 

12 24 36 

13 36 36 

14 24 36 

15 24 36 

16 25 25 

17 36 16 

18 25 25 

19 26 16 

20 36 36 

รวม 600 610 

X = 30.00 

S2 = 31.5 
  

จากตาราง 10 แสดงใหเห็นวาคะแนนจากการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จํานวน 40  ขอ  ของกลุม

ที่ 2 ไดคาเฉลี่ย  X  = 30.00 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน S2 = 31.5 และ X แทนคะแนนของแตละคน 
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ตารางที่  11  ความเชื่อมั่นของขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน  40  ขอ 

 
 

ขอท่ี 
จํานวน
ผูตอบถูก 

สัดสวน
p 

สัดสวน  
q หรือ I-p 

 

pq 
 

ขอท่ี 
จํานวน 
ผูตอบถูก 

สัดสวน
p 

สัดสวน 
q หรือ I-p 

 

pq 

1 19 0.95 0.05 0.05 21 16 0.80 0.20 0.16 

2 20 1.00 0 0 22 15 0.75 0.25 0.19 

3 19 0.95 0.05 0.05 23 19 0.95 0.05 0.05 

4 16 0.80 0.02 0.16 24 19 0.95 0.05 0.05 

5 17 0.85 0.15 0.13 25 20 1.00 0 0 

6 17 0.85 0.15 0.13 26 19 0.95 0.05 0.05 

7 17 0.85 0.15 0.13 27 19 0.95 0.05 0.05 

8 17 0.85 0.15 0.13 28 18 090 0.10 0.09 

9 17 0.85 0.15 0.13 29 17 0.85 0.15 0.13 

10 15 0.75 0.25 0.19 30 18 0.90 0.10 0.09 

11 15 0.75 0.25 0.19 31 20 1.00 0 0 

12 19 0.95 0.05 0.05 32 18 0.90 0.10 0.09 

13 19 0.95 0.05 0.05 33 19 0.95 0.05 0.05 

14 17 0.85 0.15 0.13 34 20 1.00 0 0 

15 17 0.85 0.15 0.13 35 18 0.90 0.10 0.09 

16 17 0.85 0.15 0.13 36 19 0.95 0.10 0.09 

17 19 0.95 0.05 0.05 37 18 0.90 0.10 0.09 

18 19 0.95 0.05 0.05 38 20 1.00 0 0 

19 17 0.85 0.15 0.13 39 17 0.85 0.15 0.13 

20 19 0.95 0.05 0.05 40 16 0.80 0.20 0.16 

pq 3.62 

Rtt 0.94 

 

จากตารางที่ 10, 11 แสดงใหเห็นวาผลการวิเคราะหความเชื่อมั่นของขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จํานวน 40 ขอ 40 คะแนน มคีาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  Rtt  =  0.94 
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ภาคผนวก ฉ 
-   คะแนนจากการทดลองรายบุคคลในการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
-   คะแนนจากการทดลองกลุมเล็กในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตารางที่ 12 คะแนนจากการทดลองรายบุคคลในการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เรื่อง เอกภพ ที่ไมใชกลุมตวัอยาง ในกลุมสูง 

กลุมกลาง และกลุมต่ํา กลุมละ 2 คน จํานวน 6 คน 

 

ขอที่  

กลุมตัวอยาง 
 1   2   3   4   5   6   7   8   9  10   11 12 13 14 15 16 17 18 19  20  21 22  23 24 25 26 27 28  29 30   31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

รวมคะแนน 
ขอ      /  รอยละ 

กลุมสูง      1 
                  2 
กลุมกลาง  1 
                  2 
กลุมต่ํา      1 
                  2 

 /    /    /    /    /    /    /    /    /    /     /   x    /    /    /    /    /    /    /    /     /    /     /    /    /    /    /    /    /    /      /   x    /    /    /    /    /   x    /    / 

 /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    x    /    /    /    /    /   x    /    /    /     /    /     /   x    /    /    /    /    /    /      /    /    /    /    /    /    /    /    /    / 

 /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    x    /    /    /    /    /    /   x    /    /     /    /     /   x    /    /    /    /    /    /      /    /    /    /    /    /    /    /    /    / 

 /    /    /   x    /    /    /    /    /    /     /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    x    /     /    /    /    /    /    /    /    /      /    x   x    /    /    /   x    /    /    / 

 /    /    /    /    /    /    /    /    /    /     /   x   x    /    /    /    /    /    /    /     /    /     /    /   x    /    /    /    /    /      /    /    /    /    /    /   x    /    /    / 

 /    /    /    /   x    /    /    /    /    /     /    /   x    /    /    /    /    /    /    /     /    /     /    /   x    /    /    /    /   x      /    /    /    /    /    /    /    /    x    / 

36       /   90.00 

37       /   92.50 

37       /   92.50 

35       /   87.50 

36       /   90.00 

35       /   87.50 

รวมผูตอบ
ถูกรายขอ 

 6   6   6   5   5   6   5   6   6   6   4   4    4   6   6   6   5   5   6   6     5   6    6   4   4    6   6   6   6   5     6   4    5   6   6   6   4   5    5   6 

เฉลี่ย 
216     /   90.00 

36.00 

 

จากตารางที่ 12 แสดงใหเหน็วาการทดลองรายบุคคล ที่ไมใชกลุมตวัอยาง ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 90.00 และคาเฉลี่ย 36.00 
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ตารางที่ 13 คะแนนจากการทดลองกลุมเล็กในการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เรื่อง เอกภพ ที่ไมใชกลุมตวัอยาง ในกลุมสูง  

กลุมกลาง และกลุมต่ํา กลุมละ 4 คน จํานวน 12 คน 

ขอที่  

กลุมตัวอยาง 
 1   2   3   4   5   6   7   8   9  10   11 12 13 14 15 16 17 18 19  20  21 22  23 24 25 26 27 28  29 30   31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

รวมคะแนน 
ขอ      /  รอยละ 

กลุมสูง      1 
                  2 

             3 
             4 

กลุมกลาง  1 
                  2 

             3 
             4 

กลุมต่ํา      1 
                  2 

             3 
             4 

 /    /    /    /    /    /    /    /    /    /     /   x    /    /    /    /    /   x    /    /     /    /     /    /    /    /    /    /    /    /      /   x    /    /    /    /    /   x    /    / 

 /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    x    /    /    /    /   /    x    /    /     /    /     /   /    /    /    /    /    /    /      /    x    /    /    /    /    /   x    /    / 

 /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /     /    x     /   /    /    /    /    /    x    /      /    /    /    /    /    /    /   /    x    / 

 /    /    /   /    /    /    /    /    /    /     /    /    /    /    /    /    /    /    /    /    /     /    x    /    /    /    /    /    x    /      /    /    /    /    /    /   /    x    /    / 

 /    /    /    /    /    /    /    /    /    /     /   /   /    /    /    /     /    /    /    /    x    /     /    /    /    /    /    x    /    /      /   x    /    /    /    /   /    /    x    / 

 /    /    /    /   /    /    /    /    /    /     /    /   x    /    /    /    x    /    /    /    x    /     /    /   /    /    /    x    /    /      /    /   x    /    /    /   x    /    /    / 

 

/    /    /    /    /    /    /    /    /    /     /    /    /    /    /    /    x   /    /    /     /    /     /    /    /    /    /    /    /    x     /    /    /    /    /    /    x    /   x    / 

 /    /    /    /    /    /    /    /   x    /    /     /    /    /    /    /   /    /    /    /     /    x     /    /    /    /    /    /    x    /     /    /   x    /    /    /    x    /    /    / 
  

/    /    /    /    x    /    /    /    /    /    /     /    /    /    /    /   x   /    /    /     x    /     /   /    x    /    /   x    /    /     /    /    /    /    /    /    x    /    /    / 

 /    /    /   /    /    /    /    /    /    x     /    /    /    /    /    /    /    /   x    /    /    /     /    /    /    /    /   x    x   x      /    /   /    /    /    /    /    /    /    / 

 /    /    /    /    /    /    /    /    /   x     /    /   /    /    /    /    /    /    /    /    x    /     /    /    /    /    /   x    x   x      /    /    /    /    /    /   x    /    /    / 

 /    /    /    /   /    /    /    /    /    /     /    /    /    /    /    /    /    x   x    /   x    /     /    /   x    /    /    /    x   /      /    /    /    x    /    /   x    /    /    / 

36       /   90.00 

36       /   90.00 

37       /   92.50 

38       /   95.00 

36       /   90.00 

34       /   85.00 

36       /   90.00 

35       /   87.50 

34       /   85.00 

35       /   87.50 

34       /   85.00 

33       /   82.50 

รวมผูตอบ
ถูกรายขอ 

 12  12 12 12 11 12 12 12 11 10 12 10  11 12 12 12   9   9  10 12  7  11  11 12  10 12 12  7   6    9  12  9  10  11  12 12  6   9   9  12  

เฉลี่ย 
424     /   88.33 

35.33 
 

จากตารางที่ 13 แสดงใหเหน็วาการทดลองกลุมเล็ก ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 88.33 และคาเฉลี่ย 35333 
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ภาคผนวก ช 
- คะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนดวยบทเรียน 
- ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ระหวางเรียน (E1) 
-     ประสิทธภิาพกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลังเรียน (E2) 
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ตารางที่ 14 คะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขอที่  

เลขที่ 
 1   2   3   4   5   6   7   8   9  10   11 12 13 14 15 16 17 18 19  20  21 22  23 24 25 26 27 28  29 30   31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

รวมคะแนน 
ขอ      /  รอยละ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

 x   x    /    /   x    /    /   x    /    /     /    /    /    x    /    /    /    /  x    /     /   x     /    /    /    /  x    /    /    /      /   x    /    /    /   x    /   /    x    / 

 /    /    /    /    x    /   x   x    /    /    /    x     /    /    /    /    /    /   x   /    /     /    /    /    /  x   x    /    /    /      /    /    /    /    /   x    /  x    x    / 

 /    /    /    x   x   x    /    /    /    /    /    x    x    /   x    /    /   /   x    /    /    x     /   /    /    /    /    /    /    /      /   x    /   x   x    /    /   /    /    / 

 x   /    /    /    /    /   x    x   /    /     /     /    /    /    /    /    /   x   x   x    /    x    /    /    /    /    /    /   /    x      /    /   x   x   x    /   /    /    /    / 

 /   x    x   /    /    /    /    x   /   x     /    x   x    /    /    /    /    /    /   x    /     /    x   x    /   x   /    /    /   x      /   /    /    x   x   x   /    /   x    x 

 /   x    /    /   x    /    /    /   x   x     /    x   x   x    /    /    /    /    /    /    /    /     /   x    /    /    /    /    /   x     /    /    /    x   x    /   /    /    /    / 

 

 /   x   x   x    /    /    /    /    /   x    x    /    /    /   x    /    /    /    /    /     /    x    x    /    /    /   x    /    /   x     /    /    /    /    /    /   x    /    /    / 

 /    /    /    /    /    /   x    /   /    /     /    x   x    /    /    /    /   x   x   x     /    x    x   x    /    /    /    /    /    /     /   x   x    /    /    /    /   x   x    / 
  

 /    /    /    /    /    /    /   x   x   x    /    x    /    /   x   x    /    /    /    /     x    /    /    /    x   x   x    /    /    /    x    /    /   x    /    /    /    /    /    / 

x   x    /    /    /    /    /    /    /    /     /    /    /   x   x   x   x    /    /   x     /    /     /    /    /    x    /   x   x    /      /    /   /    /    /    /    /   x    /   x 

 /    /    /    /   x    /    /   x    /   /     /    x   x    /    /    /    /    /   x   x     /    /    x    x   x    /    /    /    /   /      /    /   x   x    /    /    /    /    /   x 

 /    /    /   x   x    /    /   x    /    /     /    /    /   x    /    /   x    /   x    /     /    /    /    /    /    x   x    x   /   /      x    /    /    /    /   x   x    /    /   x 

 /    /   x    /   x    /    /    /   x   x     /    /   x   x    /    /   x    /    /   x     /   x     /    /    /    /    /   /    x   x      /    x   /    /   x    /    /    /    /   x 

x    /    /   /    x    /    /    /    /   x     /    /   x    /   x    /    /   x    /    /    /    /     /    /    /    x   x   /    /    /      /    x   /    /   x    x   /    /    /    / 

x    /    /    /    /   x   x   x    /    /     x   /    /    /    /   x   x   x    /    /     /    /     /    /    /   x   x   x   x   /     /    /    x   x   x    /    /    /    /    / 

29       /   72.50 

30       /   75.00 

29       /   72.50 

29       /   72.50 

 

24       /   60.00 

29       /   7250 

29       /   72.50 

27       /   67.50 

 

28       /   70.00 

28       /   70.00 

28       /   70.00 

27       /   67.50 

26       /   65.00 

29       /   72.50 

25       /   62.50 
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ตารางที่ 14 (ตอ) 

ขอที่  

เลขที่ 
 1   2   3   4   5   6   7   8   9  10   11 12 13 14 15 16 17 18 19  20  21 22  23 24 25 26 27 28  29 30   31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

รวมคะแนน 
ขอ      /  รอยละ 

16 
17 
18 
19 
20 

x    /    /    /    x    /    /   x    /    /     /   /    /   x    /    x    /     /   x    /     /   x     /    /  x    /   x    /    /    /      /   x    /    /    /   x    /   /   x    / 

 /   x    /    /    x    /   x   x    /   x    /    /    /    /    /    x    /     /    x    /    /   x    /   /    /   x    x    /    /    /      /   x    /    /    /   x    /  x    /   x 

 /    /    /   x    x   x    /    /    /    /    /   x   x   x    /    /    /    /    x    /     /   x     /   /    /   x    x    /    /    /      /   x    /   x   x    /   x   /    /    / 

 /   x    /   x    /    /    /    x    /    /    /    /   x    /    /    /    /   x    x   x    /    x    /    /    /   x    /    /    /   x      /    /    x   x   x    /   /    /    /   x 

 /   x   x    /    /    /    /    x    /   x     /  x   x    /    /    /     /    /    /   x    /    /    x   x   /    x    /    /    /   x      /    /    /    x   x   x   /    /   x   x 

28       /   70.00 

26       /   65.00 

26       /   65.00 

26       /   65.00 

24       /   60.00 

รวมผูตอบ
ถูกรายขอ 

 14 12 16 15  9  17  15  8  17 12  19 11 10 13 15 15  15 15  9  12  19 10 15  15 17  9  10 17 17 13   18 12 15  10 10 12 17 16 14 12   

เฉลี่ย 
547     /   68.38 

27.35 

 
จากตารางที่ 14 แสดงใหเหน็วาผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียน จํานวน 40 ขอ 40 คะแนน คิดเปนรอยละ 68.38 และคาเฉลี่ย 27.35 
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ตารางที่ 15 ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ระหวางเรยีน (E1) 

ขอที่  

เลขที่ 
 1   2   3   4   5   6   7   8  9  10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30  31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

รวมคะแนน 
ขอ      /  รอยละ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

 /   x   x   /    /    /    /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /   x   /    /    / 

/    /    /   /    /    /    /    /    x   / 

/   x   x   /    /    /    /    /    x   / 

/    /   /   /    /    /    /     /    /    / 

/    /   /   /    /    /    /    x    x   / 

/    /    /   /    /    /    /    /    /   x 

/    /    /   /    /    /   x    /    /   x 

/    /    /   /    /    /    /    /    /    / 

/    /   /   x    /   x    /    /   x    / 

/    /   /   /    /    /    /    /    /    x 

/   x   /   x    /    /    /    /    /    / 

/   x   /   x    /    /    /    /    /    x 

/    /   /   /    /    x    /    /    /    / 

x   /   /   x    /    /    /    /   x    / 

 /    /   x   /    /    /     /    /   x   / 

/    /    /    /   x    /     /    /   x   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   x 

/    /    /    /   x    /     /    /    /   / 

/    /   x    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /   x     /    /    /   / 

/    /    /    /   x    /     /    /    /   / 

/    /    /    /   x   x     /    /    /   / 

/    /    /    /   x    /     /    /    /   / 

/   x    /   x    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /   x   / 

/   x    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /    x    /    /   / 

/    /    x   /    /    /     /    /    /   x 

/    /    /    /    /   x     /    /    /   / 

 /    /    /    /   x   /    /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /     /    /   x   / 

/    /    /    /   x    /     /    /   x   / 

/   x   x    /    /    /     /    /    /   / 

x   /    /    /    /    /     /   x    /   / 

x   /    /    /    /    /     /   x   x   / 

x   x   /    /    /    /     /    /    /   / 

x    /    /    /    /    /    x    /    /   / 

/    /    /    /    /    /    x    /    /   / 

/    /    /    /   x   x     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/   x    /   /    /    /     /    /    /   / 

/   x    /   x    /    /     /    /    /  x 

/    /    /    /    /   x     /    /    /   / 

/    /    /    /   x    /    x    /    /   / 

 /    /    x   /    /    /    /    /   x   / 

/    /    /    /   x    /     /    /   x   / 

/    /    /    /   x    /     /    /   x  x 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /   x    /     /    /    /  x 

/    /    /    /    /   x     /   x   x   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/   x    /    /    /   x     /    /    /   / 

/    /    /    /    /   x     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/   x    /    /    /    /     /    /    /   x 

/    /    /    /    /    /    x    /    /   x 

/    /    /    /   x    /     /    /    /   / 

/    /    /   x    /    /     /   x    /   / 

33       /   82.50 

34       /   85.00 

33       /   75.00 

34       /   85.00 

35       /   85.00 

31       /   77.50 

36       /   87.50 

32       /   82.50 

37       /   95.50 

33       /   82.50 

38       /   95.00 

34       /   82.50 

31       /   77.50 

35       /   90.00 

32       /   82.50 
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ตารางที่ 15  (ตอ) 

ขอที่  

เลขที่ 
  1   2   3   4   5   6   7   8   9  10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

รวมคะแนน 
ขอ      /  รอยละ 

16 
17 
18 
19 
20 

/    /    /    /    /    /     /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /     /    /    x   / 

/    /   x    /    /   x     /    /   x    / 

/    /    /    /    /   x     /    /    /    / 

/    /    /   x   x    /     /    /   x    / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /    / 

/   x    /    /    /    /     /    /    x  x 

/   x    /    /    /    /     /    /    x   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /    / 

/    /   x    /    /    /     /    /    /   x 

/    /   x    /    /    /     /    /    /    / 

/    /   x    /    /    /     /    /   x    / 

/   x    /    /    /   x     /    /    /    / 

x  x    /    /    /    /     /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /     /    /   x    / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /    / 

/   x    /    /    /    /     /    /   x   x 

/    /    /    /    /    /     /    /   x    / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /    / 

/    /   x    /    /    /     /    /    /   x 

39       /   97.50 

31       /   75.00 

32       /   80.00 

37       /   92.50 

32       /   80.00 

รวมผูตอบ
ถูกรายขอ 

 19 16 17 15 19 16 18 19 12 16  20 16 16  19 15 17 19 20 15 16 15 14 17 19 16 17 17 18 15 19  20 17 18 19 16 17 19 18 14 14 679     /   84.88 

33.95 

 
จากตารางที่ 15 แสดงใหเหน็วาผูเรียนผานกระบวนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดคะแนน 679 คิดเปนรอยละ 84.88 และคาเฉลี่ย 33.95 
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ตารางที่ 16 ประสิทธิภาพกระบวนการที่จดัไวในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลังเรียน (E2) 

ขอที่  

เลขที่ 
 1   2   3   4   5   6   7   8  9  10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30  31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

รวมคะแนน 
ขอ      /  รอยละ 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

x    /    /   x    /   /    /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /   x    /    /    / 

/    /    /   /    /    /    /    x    /   / 

/    /    /   /   x    /    /    x   x    / 

/    /    /   /    /    /    /    /    /   x 

/    /    /   x   /    /    /    /    /   / 

/    /    /   /    /   x    /    /    /   x 

/    /    /   /    /    /    /    /    /   x 

/    /    /   /    /   x    /    /    /    x 

/    /   x   /    /    /    /    /    /    / 

/    /   /   /    /    /    x    /    /    / 

/    /   /   /    x   /     /    /    /    / 

/    /   /   x    /   /     /   x    /    / 

/    /   /   /    /    x    /    /    x   / 

/   /   /    /    /    x    /    /   /    / 

x    /    x   /    /    /     /    /   x   / 

/    /    /    x   x    /     /    /   x   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /   /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    x    /   x     /    /    /   / 

x    /    /    /   x    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /   x     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

x   /    /   /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /   /   / 

/    /    /    /   x    /     /    /    /   / 

x   /    /    /    /    /     /   x    /   / 

/    /    /   x    /    /     /    /    /   / 

x    /    /    /    /   /     /    /    /   / 

 /    /    /    /    /   /    /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /    /    /    /   / 

/   x    /    /    /    /    x    /    /   / 

/   x   x    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /   x    /   / 

x   /    /    /    /    /     /   x    x   / 

/   x    /    /    /    /     /    /    /   x 

/    /    /    /    /    /    /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   x 

/   x    /    /    /    /     /    /    /    / 

/    /    /   x    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /   x     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /    /    /    x   / 

 /    /    /   /    /    /    /    /    /   / 

/    /    /    /    x   /     /    /   x   / 

/    /    /    /    /    x     /    /    /  x 

/    /    /    /   x    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /    x    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /   /     x    /    /   / 

/    /    /    /    /    /    /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/   x    /    /    /    /     /    /    x   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   x 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   / 

/    /    /   /    /    /     /    /    /   / 

35       /   87.50 

34       /   85.00 

35       /   87.50 

34       /   85.00 

37       /   92.50 

33       /   92.50 

34       /   85.00 

37       /   92.50 

38       /   95.00 

38       /   95.00 

36       /   90.00 

35       /   87.50 

35       /   87.50 

36       /   90.00 

38       /   95.00 

149 



 

150 

ตารางที่ 16  (ตอ) 

ขอที่  

เลขที่ 
  1   2   3   4   5   6   7   8   9  10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

รวมคะแนน 
ขอ      /  รอยละ 

16 
17 
18 
19 
20 

/    /    /    /     /    /    /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /    /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /    x    /    /    / 

/    /    /   x    /    /     /    /    /    / 

/    /    /    /   x    /     /    /   /    / 

/     /    /    /    /    /    /    /    /    / 

/    x    /    /    /    /    /    /    /    / 

/    /    /    /    /   x     /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /    x    /    /    / 

/    /    /    /    /    /     /    /   x   / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /    / 

/    x   /    /    /    /     /    /   x    / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /    / 

x   /    /    /    /    /     /    /    /    / 

x   /    /    /    /    /     /    /   /    / 

/   x    /    /    /    /     /    /   x    / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /   x 

/    /    /    /    /    /     /    /    /    / 

/    /    /    /    /    /     /    /    /    / 

/    /   x    /    /    /     /    /    /   x 

38       /   95.00 

35       /   8750 

37       /   92.50 

37       /   92.50 

35       /   87.50 

รวมผูตอบ
ถูกรายขอ 

 19 20 19 16  17 17 17 17 17 15   15 19 19 17 17 17 19 19 17 19 16 15 19 19 20 19  19 18 17 18  20 18 19 20 18 19  18 20 17 16 717     /   89.63 

35.85 

 
จากตารางที่ 16 แสดงใหเหน็วาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดคะแนนรวม 717 คิดเปนรอยละ 89.63  และคาเฉลี่ย 35.85 จากตารางที่ 15 

ประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร 84.88 / 89.63  หมายความวา  คาเฉลี่ยรอยละของคะแนนหลังเรียนที่นักเรียนตอบถูกมีคา  89.63  และ

คาเฉลีย่รอยละของคะแนนระหวางเรยีน มีคา 84.88 แสดงใหเห็นวาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ตัง้ไว 
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ภาคผนวก ซ 
แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบสอบถามความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เร่ือง  เอกภพ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
คําชี้แจง 

1. แบบสอบถามความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  

เร่ือง เอกภพ  มีทั้งหมด  20  ขอ  โดยแบงเปน  2  ดาน ๆ ละ  10  ขอ  คือ  ดานความมีประโยชน 

10 ขอ ถาตอบชอง  เห็นดวยมากที่สุด =  5, เห็นดวยมาก =  4, เห็นดวยปานกลาง = 3, เห็นดวยนอย  

=  2, และเห็นดวยนอยที่สุด =  1,  และดานความเหมาะสม  10  ขอ  ถาตอบชอง  เห็นดวยมากที่สุด  

=  1, เห็นดวยมาก  =  2, เห็นดวยปานกลาง = 3, เห็นดวยนอย  =  4, และเห็นดวยนอยที่สุด =  5, 

2. แตละขอกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรในลักษณะตาง ๆ ใหทานประเมินความพึงพอใจ

ของทานที่มีตอบทเรียนนี ้

3. แตละขอจะมีระดบัความคดิเห็นใหเลือกตอบ 5 ระดบั คือ เหน็ดวยมากที่สุด เหน็ดวยมาก  

เห็นดวยปานกลาง  เห็นดวยนอย    และเหน็ดวยนอยที่สุด 

4. วิธีการตอบ ใหทานทําเครื่องหมาย  /  ลงในชองที่ตรงกบัความพึงพอใจตอบทเรียน

คอมพิวเตอรทีใ่ช  ในแตละขอความ 

5. การตอบแบบสอบถามนี้  ทานควรแสดงความพึงพอใจตอบทเรียนที่ใช ในแตละขอ
ตามความเปนจริง  ตามความพึงพอใจของทาน  เพื่อใชเปนขอมูลในการปรับปรุง และ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรตอไป 

ตัวอยางการตอบแบบสอบถาม 

ขอความ ระดับความพงึพอใจ 

 มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 
(1) บทเรียนคอมพิวเตอรนีท้ําให   

การเรียนรูและเขาใจ

บทเรียนดีขึน้ 

 /    

ถาทานทําเครื่องหมาย / ลงในชอง “มาก” แสดงวาทานมคีวามพึงพอใจตอบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย บนซดีี  – รอม เร่ือง เอกภพ นี้ทําใหเกิดการเรียนรู และเกิดความเขาใจใน

บทเรียนนี้เปนอยางมาก    

                                                                     ขอขอบคุณที่ใหความรวมมอื 

           ณรงคเลิศ  โภควัตร 
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ระดับความพงึพอใจ ขอความ 
ดานความมีประโยชน  มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 

(1) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้มีเนือ้หา
ชัดเจน ครอบคลุม ใน 

        เร่ือง เอกภพ 

     

(2) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้ชวยให
เกิดความจํา ความเขาใจใน

เนื้อหาวิชาได 

     

(3) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้ชวยให
ประหยดัเวลาในการเรยีนรู ใช

เวลาเรียนนอยไดเนื้อหามาก 

     

(4) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้มี
ประโยชนตอการเรียนการสอน 

     

(5) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้ชวยให
เกิดความคิดสรางสรรคในการ

อธิบายเนื้อหา เร่ือง เอกภพ 

     

(6) บทเรียนคอมพิวเตอรนีใ้ชงาย มี

ความสะดวกในการใช 

     

(7) บทเรียนคอมพิวเตอรนีก้ระตุน
ใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน

ที่จะเรียนรู 

     

(8) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้ชวยให
เกิดความเพลดิเพลิน สนุกสนาน

ในการเรยีนรู 

     

(9) ผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรนี้
สามารถนําความรูไปใชและ

ปฏิบัติได 

     

(10) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้สามารถ
ใชศึกษาแกบคุคลทั่วไปได 
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ระดับความพงึพอใจ ขอความ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 
(11) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้            

ไมเหมาะสมจะนําไปใช          

ในการเรยีนการสอน 

     

(12) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้ทําใหเกิด
ความซ้ําซาก นาเบื่อหนาย 

     

(13) การจดจําเนื้อหาในบทเรียน
คอมพิวเตอรทาํไดยาก 

     

(14) บทเรียนคอมพิวเตอรมีเนื้อหาไม
ทันสมัย 

     

(15) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ไม
คุมคากับเวลา 

     

(16) บทเรียนคอมพิวเตอรนี้มีเนือ้หา
ไมชัดเจน และไมครอบคลุม

เนื้อหา 

     

(17) ภาพในบทเรียนคอมพิวเตอรนี้
ไมเหมาะสม และเขาใจยาก 

     

(18) การบรรยายในบทเรียน
คอมพิวเตอรนีใ้ชคํายากเกินไป 

     

(19) การจัดวางขอความในโปรแกรม
มีสี และลวดลายมากจนลายตา

อานยาก 

     

(20) คําศัพท ประโยคบรรยายและ
รูปภาพของบทเรียนลาสมัย 
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ภาคผนวก ฌ 
แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เรื่อง เอกภพ 

สําหรับผูทรงคุณวุฒิ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย บนซีดี – รอม เรื่อง เอกภพ   

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3 
คําชี้แจง   แบบประเมินนีเ้ปนแบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอร  สําหรับผูทรงคุณวุฒิ  ทั้ง  3  ดาน  

คือ  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา   ผูทรงคุณวุฒดิานการวัดผลประเมินผล  และผูทรงคุณวฒุิ

ดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมนิ 
 

ดีที่สุด 

 

ดีมาก 

 

ดี 

 

พอใช 
ยังตอง 

ปรับปรุง 

1. ดานเนื้อหาและการนําเสนอ 
1.1  เนื้อหาบทเรียนครอบคลุม

วัตถุประสงค 

     

      1.2   การแยกยอยเนื้อหาเหมาะสมกับ

วัตถุประสงค 

     

      1.3   การจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหา      

      1.4   ความถูกตองของเนือ้หา      

      1.5   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

 1.6   เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของ

ผูเรียน 

     

      1.7  ความนาสนใจของเนื้อหาบทเรียน      

2.   ดานภาพ เสียงและการใชภาษา      

      2.1   ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่

นําเสนอ 

     

      2.2   ความเหมาะสมของขนาดภาพทีใ่ช

ประกอบการเรียน 

     

      2.3   การสื่อความหมายของภาพประกอบ

บทเรียน 

     

 2.4  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบ      
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ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมนิ 
 

ดีที่สุด 

 

ดีมาก 

 

ดี 

 

พอใช 
ยังตอง

ปรับปรุง 

      2.5   ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย

ประกอบบทเรยีน 

     

      2.6   ความถูกตองของไวยากรณในการให

คําอธิบาย 

     

3.   ดานการออกแบบจอภาพ      

      3.1   แบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา    

อานไมชัดเจน 

     

      3.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร

ในการนําเสนอเนื้อหา 

     

      3.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสี

ตัวอักษร 

     

      3.4   ความชัดเจนของตวัอักษรบนพืน้      

     3.5   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้น

จอภาพ 

     

      3.6   การปรากฏตัวของตวัอักษรเพื่อ

นําเสนอเนื้อหา 

     

      3.7   ความเหมาะสมของการเนนขอความ

โดยใชอักษรและสี 

     

4.   การจัดการในบทเรียน      

 4.1   คําอธิบายการปฏิบัตใินบทเรยีนชัดเจน      

 4.2   ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

 4.3   การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม

บทเรียน 

     

   4.4   ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับ

บทเรียน 
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ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมนิ 
 

ดีที่สุด 

 

ดีมาก 

 

ดี 

 

พอใช 
ยังตอง

ปรับปรุง 

    4.5  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา

บทเรียน 

     

 

ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
……………………………………………………………………………………………..

……………………………………………………………………………………………………...

.……………………………………………………………………………………………………..

..…………………………………………………………………………………………………….

..…………………………………………………………………….................................................

...........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................... 

 

    ลงชื่อ……………………………..ผูประเมิน 

      (…………………………………….) 

  ตําแหนง................................................................................................ 
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ภาคผนวก  ญ 

 
ขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒติรวจเครื่องมือเพื่อการศึกษาคนควา 
ขอความอนุเคราะหทดลองใชเคร่ืองมือเพื่อการศึกษาคนควาวิจัย 
ขอความอนุเคราะหเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาวิจัย 
ขอความอนุเคราะหเผยแพรผลงานทางวชิาการ 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 130                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                           21    กันยายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒติรวจเครื่องมอืเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ดิเรก  ธีระภูธร 
 

ส่ิงที่สงมาดวย 1.  CD-ROM บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3        จํานวน 1  ชุด 

2.  แบบฟอรมการตรวจสอบเครื่องมือ จํานวน  1  ชุด 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควาเปนไปดวยความเรียบรอยและบรรลุวัตถุประสงค  โรงเรียนเทพรตัน  

พิจารณาเห็นวาทานเปนผูที่มีความรู ความสามารถ และมีประสบการณในเรื่องนี้เปนอยางดียิ่ง จึงใครขอ

ความอนุเคราะหจากทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ  ที่จะใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

สําหรับการศึกษาคนควาในครั้งนี้  เพื่อที่ผูศึกษาคนควาจะไดดําเนินการในขั้นตอนตอไป 
   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 130                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                           21    กันยายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒติรวจเครื่องมอืเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  รองศาสตราจารยถาวร  สายสืบ 
 

ส่ิงที่สงมาดวย 1.  CD-ROM บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3        จํานวน 1  ชุด 

2.  แบบฟอรมการตรวจสอบเครื่องมือ จํานวน  1  ชุด 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควาเปนไปดวยความเรียบรอยและบรรลุวัตถุประสงค  โรงเรียนเทพรตัน  

พิจารณาเห็นวาทานเปนผูที่มีความรู ความสามารถ และมีประสบการณในเรื่องนี้เปนอยางดียิ่ง จึงใครขอ

ความอนุเคราะหจากทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ  ที่จะใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

สําหรับการศึกษาคนควาในครั้งนี้  เพื่อที่ผูศึกษาคนควาจะไดดําเนินการในขั้นตอนตอไป 
   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 130                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                           21    กันยายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒติรวจเครื่องมอืเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  นายสิงหอดุล  สมพมิตร  
 

ส่ิงที่สงมาดวย 1.  CD-ROM บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3        จํานวน 1  ชุด 

2.  แบบฟอรมการตรวจสอบเครื่องมือ จํานวน  1  ชุด 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควาเปนไปดวยความเรียบรอยและบรรลุวัตถุประสงค  โรงเรียนเทพรตัน  

พิจารณาเห็นวาทานเปนผูที่มีความรู ความสามารถ และมีประสบการณในเรื่องนี้เปนอยางดียิ่ง จึงใครขอ

ความอนุเคราะหจากทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ  ที่จะใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

สําหรับการศึกษาคนควาในครั้งนี้  เพื่อที่ผูศึกษาคนควาจะไดดําเนินการในขั้นตอนตอไป 
   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 130                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                           21    กันยายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒติรวจเครื่องมอืเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  นายชาญชัย  ดําคํา 
 

ส่ิงที่สงมาดวย 1.  CD-ROM บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3        จํานวน 1  ชุด 

2.  แบบฟอรมการตรวจสอบเครื่องมือ จํานวน  1  ชุด 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควาเปนไปดวยความเรียบรอยและบรรลุวัตถุประสงค  โรงเรียนเทพรตัน  

พิจารณาเห็นวาทานเปนผูที่มีความรู ความสามารถ และมีประสบการณในเรื่องนี้เปนอยางดียิ่ง จึงใครขอ

ความอนุเคราะหจากทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ  ที่จะใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

สําหรับการศึกษาคนควาในครั้งนี้  เพื่อที่ผูศึกษาคนควาจะไดดําเนินการในขั้นตอนตอไป 
   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 130                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                           21    กันยายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒติรวจเครื่องมอืเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  นายสมหมาย  พรมขลิบนิล 
 

ส่ิงที่สงมาดวย 1.  CD-ROM บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3        จํานวน 1  ชุด 

2.  แบบฟอรมการตรวจสอบเครื่องมือ จํานวน  1  ชุด 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควาเปนไปดวยความเรียบรอยและบรรลุวัตถุประสงค  โรงเรียนเทพรตัน  

พิจารณาเห็นวาทานเปนผูที่มีความรู ความสามารถ และมีประสบการณในเรื่องนี้เปนอยางดียิ่ง จึงใครขอ

ความอนุเคราะหจากทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ  ที่จะใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

สําหรับการศึกษาคนควาในครั้งนี้  เพื่อที่ผูศึกษาคนควาจะไดดําเนินการในขั้นตอนตอไป 
   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 130                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                           21    กันยายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒติรวจเครื่องมอืเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  นางภวษิยพร  สุดม ี
 

ส่ิงที่สงมาดวย 1.  CD-ROM บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3        จํานวน 1  ชุด 

2.  แบบฟอรมการตรวจสอบเครื่องมือ จํานวน  1  ชุด 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควาเปนไปดวยความเรียบรอยและบรรลุวัตถุประสงค  โรงเรียนเทพรตัน  

พิจารณาเห็นวาทานเปนผูที่มีความรู ความสามารถ และมีประสบการณในเรื่องนี้เปนอยางดียิ่ง จึงใครขอ

ความอนุเคราะหจากทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ  ที่จะใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

สําหรับการศึกษาคนควาในครั้งนี้  เพื่อที่ผูศึกษาคนควาจะไดดําเนินการในขั้นตอนตอไป 
   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 130                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                           21    กันยายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒติรวจเครื่องมอืเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  นางสาวอัมพรรัตน  วฒันะโชต ิ
 

ส่ิงที่สงมาดวย 1.  CD-ROM บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บนซดีี – รอม เร่ือง เอกภพ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3        จํานวน 1  ชุด 

2.  แบบฟอรมการตรวจสอบเครื่องมือ จํานวน  1  ชุด 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควาเปนไปดวยความเรียบรอยและบรรลุวัตถุประสงค  โรงเรียนเทพรตัน  

พิจารณาเห็นวาทานเปนผูที่มีความรู ความสามารถ และมีประสบการณในเรื่องนี้เปนอยางดียิ่ง จึงใครขอ

ความอนุเคราะหจากทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือ  ที่จะใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

สําหรับการศึกษาคนควาในครั้งนี้  เพื่อที่ผูศึกษาคนควาจะไดดําเนินการในขั้นตอนตอไป 
   

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 251                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหทดลองใชเครื่องมือเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนวัดหนองแขม 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ทดลองใชเครื่องมือกับ

นักเรียน  ทั้งนี้จะทดลองใชเครื่องมือ  ในวันที่  3 – 13  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 251                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหทดลองใชเครื่องมือเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนวัดธรรมมิกาวาส 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ทดลองใชเครื่องมือกับ

นักเรียน  ทั้งนี้จะทดลองใชเครื่องมือ  ในวันที่  3 – 13  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 251                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหทดลองใชเครื่องมือเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนชุมชนวัดโคกดอกไม 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ทดลองใชเครื่องมือกับ

นักเรียน  ทั้งนี้จะทดลองใชเครื่องมือ  ในวันที่  3 – 13  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 251                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหทดลองใชเครื่องมือเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนบานทุงกระถนิ 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ทดลองใชเครื่องมือกับ

นักเรียน  ทั้งนี้จะทดลองใชเครื่องมือ  ในวันที่  3 – 13  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 251                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหทดลองใชเครื่องมือเพื่อการศึกษาคนควา 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนวัดทากระแส 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน  กลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ทดลองใชเครื่องมือกับ

นักเรียน  ทั้งนี้จะทดลองใชเครื่องมือ  ในวันที่  3 – 13  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน  หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 252                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเกบ็รวบรวมขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาวิจยั 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนวัดหนองแขม 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควาวิจัย เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  เก็บรวบรวมขอมูลจาก

นักเรียน  ทั้งนี้จะทําการรวบรวมเก็บขอมูล  ในวันที่  18 – 28  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 252                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเกบ็รวบรวมขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาวิจยั 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนชุมชนวัดโคกดอกไม 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควาวิจัย เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  เก็บรวบรวมขอมูลจาก

นักเรียน  ทั้งนี้จะทําการรวบรวมเก็บขอมูล  ในวันที่  18 – 28  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 252                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเกบ็รวบรวมขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาวิจยั 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนวัดธรรมมิกาวาส 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควาวิจัย เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  เก็บรวบรวมขอมูลจาก

นักเรียน  ทั้งนี้จะทําการรวบรวมเก็บขอมูล  ในวันที่  18 – 28  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 252                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเกบ็รวบรวมขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาวิจยั 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนบานทุงกระถนิ 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควาวิจัย เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  เก็บรวบรวมขอมูลจาก

นักเรียน  ทั้งนี้จะทําการรวบรวมเก็บขอมูล  ในวันที่  18 – 28  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ที่  ศธ 04037.066/ ว 252                                                                             โรงเรียนเทพรัตน สพฐ. 

ต.ดงคอน อ.สรรคบุรี 

                                                                                                                    จ.ชัยนาท  17140 

                                                        23    พฤศจิกายน   2550 
 

เร่ือง  ขอความอนุเคราะหเกบ็รวบรวมขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาวิจยั 

 

เรียน  ผูอํานวยการโรงเรียนวัดทากระแส 
 

ดวย  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  ตําแหนง  ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนเทพรัตน 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชัยนาท  ไดทําการศึกษาคนควาวิจัย เร่ือง  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  บนซีดี – รอม เร่ือง เอกภพ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3” เพื่อแกไขปรับปรุงและการทดสอบ

หาประสิทธิภาพ  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมสาระวิทยาศาสตร  สูงขึ้น 

 

เพื่อใหการศึกษาคนควา  เปนไปดวยความเรียบรอย และบรรลุตามจุดประสงค โรงเรียนเทพรัตน  

จึงขอความอนุเคราะหจากทานไดโปรดอนุญาตให  นายณรงคเลิศ  โภควัตร  เก็บรวบรวมขอมูลจาก

นักเรียน  ทั้งนี้จะทําการรวบรวมเก็บขอมูล  ในวันที่  18 – 28  ธันวาคม  2550  เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ดําเนินการทําการศึกษาคนควาในขั้นตอนตอไป  
 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณา โรงเรียนเทพรัตน หวังเปนอยางยิ่งวาจะไดรับความอนุเคราะห

จากทานดวยดี ขอขอบคุณมา  ณ  โอกาสนี้ 
 

 
 

       ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 

       (นายชูศกัดิ์  เพ็ชรพูล) 

                                                           ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนเทพรัตน 
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ภาคผนวก ฎ 
ตัวอยางหนาจอ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี-รอม เรื่อง เอกภพ 
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ตัวอยางหนาจอ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนซีดี-รอม เรื่อง เอกภพ 
เขาสูบทเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  บนซีด-ีรอม  เร่ือง  เอกภพ 
 
 
 
 
 
 

 
 
แสดงหนาจอ จุดประสงคการเรียนรู เร่ือง เอกภพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เมนูหลัก   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บนซีด-ีรอม  เร่ือง  เอกภพ 
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แสดงหนาจอ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียน เร่ือง เอกภพ 

 

 

 

 

 

 

 

 
แสดงหนาจอ แบบทดสอบกอนเรียน เร่ืองที่ 1 ระบบสุริยะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
แสดงหนาจอ จุดประสงคการเรียนรู เร่ืองที่ 1 ระบบสุริยะ 
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แสดงหนาจอ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน เร่ือง เอกภพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

แสดงหนาจอ บรรณานุกรม 
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แสดงหนาจอ ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

แสดงหนาจอ ประวัติผูวิจัย 
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